59 


LA CASA ESTÁ 


o N ORDEN 
ISSN: 1668-3234 Dr 


mn - a 2 
A jutio 
projEve ose? 


coneccion LOADED Books 


CONSEGUILOS EN MUSIMUNDO / YENNY / CÚSPIDE / EL ATENEO / TEMATIKA.COM 


NO TE LO PIERDAS, ESCUCHÁ 
EL BLOQUE TODOS LOS MIERCOLES 
A PARTIR DE LAS 11 HS. 


JULIO 


SE VIENE LO MEJOR DEL AÑO 


¿A Pm 


E. 


Con la presentación en la E3 de las novedades que preparan los grandes de la industria -la 
cual pueden ver en el informe especial que les preparamos en esta edición que tienen en sus 
manos-, se puede decir que ya llegamos a ese momento del año en que comenzarán a apa- 
recer las novedades de perfil alto en ritmo siempre creciente, para llegar a la locura de lan- 
zamientos que se vive en Octubre y Noviembre. Por lo pronto, este mes ya podemos disfrutar 
de algunos títulos realmente importantes, como Ghostbusters: The Video Game, Red Faction: 
Guerrilla, Prototype, y el espectacular Infamous, entre otros, y el futuro inmediato pinta aún 
mejor. Naturalmente, este fenómeno que se da año a año se verá reflejado en Loaded, con 
un número de reviews creciente mes a mes. Esperemos que, tal cual pasó otras veces, este 
sea un segundo semestre del año para recordar, y que allá por Diciembre podamos decir que 
no sabemos a qué jugar, de tantas buenas ofertas que tenemos... 
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Tras dos años de E3 enlatada, volvió el mega show de concurrencia masiva, completito 
con booth babes y todos los chiches. Como no podía ser de otra forma, les preparamos un 
informe completo, con las presentaciones de Sony, Microsoft y Nintendo, así como las de 
Electronic Arts y Ubisoft, y un mezcladito con lo mejor que pudimos ver en la exposición 


gamer por excelencia. 


DESASTRES. 
DE PROGRAMACIÓN 


No solo el hardware nos puede ocasio- 
nar dolores de cabeza. En esta nota te 

mostramos los errores más catastrófi- 
cos con los que nos podemos cruzar en 


un juego. 


y 


0 2 GRANDES CREADORES | 


El inigualable, el único, el soberano, El 
Creador nos sigue contando las historias 
de sus mejores discípulos. Este mes un 
groso de otro mundo, Fumito Veda. 


Nos sumergimos en el mundo de Free 
Realms, la apuesta fuerte de Sony que no 
para de crecer, y a pocas semanas de su 
lanzamiento ya tiene más de 3 millones de 
usuarios. 


A6 anáLisiS 


Este número probamos Infamous, Red 
Faction: Guerrilla, Prototype, Virtua 
Tennis 2009 y UFC 2009 Undisputed, entre 
otros. 
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Pad Morita sigue sin aparecer, pero como 
siempre, dejó todo el material preparado 

de antemano. Este mes, muchos jueguines 
de DS para compartir con tus amigos. 


Novedades, mini-previews, ránkings, y 
las revisiones de Fable Il: See The Futu- 
re y Final Fantasy IV: The After Years. 


6/loaded/correo 


¡Hola Loaders! Me llamo Gonzalo y les 
escribo este mail para hacerles algunas 
preguntas: 

¿Van a seguir saliendo juegos para PS2? 
¿0 las compañías van a dedicar su tiempo 
completamente a las consolas next-gen? 
Todo tiene su nacimiento, desarrollo y 
muerte, y en la tecnología esto se hace 
más evidente. Es por eso que es de es- 
perar que PlayStation 2 deje de recibir 
soporte por parte de las compañías, 
aunque por lo menos durante este año 
y el próximo son varias las que asegu- 
raron que continuarán brindándoselo. A 
partir de 2011 el futuro si ya se ve negro 
como la misma consola. 

Tengo pensado comprarme una DS ¿Pue- 
den recomendarme algún juego para DS? 
¿Cuáles son sus precios? 

Son muchísimas las opciones, depen- 
diendo del género que te guste, pero 
GTA: Chinatown Wars, Final Fantasy IV, 
Professor Layton and the Curious Villa- 
ge, Rhytm Heaven, son todas excelentes 
opciones. El precio de los juegos ronda 
los 200 pesos en cualquier local espe- 
cializado. 


MAILS, CARTAS Y TODO EL RESTO DE 
LO QUE NOS ENVIAN LOS LECTORES 


EL CICLO DE VIDA GAMER 
GONZALO RODSDORES 


Guitar Hero: Smash Hits tiene asegurada 
su salida para el 16 de junio. ¿Esa fecha es 
para USA o para acá tambien? 

Salí corriendo a comprarlo que ya está 
a la venta. 

¿Los precios de XBOX360, WIl, y PS3 cuá- 
les son? 

Te recomendamos que llames a nues- 
tros anunciantes para asesorarte sobre 
los mejores precios. 

Les agradezco mucho desde ya, esto 
aclarará muchas de mis dudas. 


Muchos me confunden 
con Vin Diesel, otros con 

God of War, pero sólo soy 
un Rhythm Heaven 


PSP TRIVIA 
-  MAURO NICOLAS ALANIZ 


Hola amigazos de Loaded, quiero decirles 
que estoy juntando plata para comprarme 
una PSP, vayamos a las preguntas: 

¿Qué juegos me recomiendan para ella? 
Podés comenzar con GTA: Liberty City 
Stories, Crisis Core: FFVIl, God of War: 
Chains of Olympus y Patapon. 

En Loaded.vg vi un video de Star Wars: The 
Old Republic ¿Para qué plataformas va a 
salir y de qué género es? 

Se tratará de un juego de rol masivo on- 
line (MMORPG), y será por el momento 
exclusivo de PC. 

¿Cuáles son los requisitos de Grand Theft 
Auto IV para PC? 

Para correrlo, necesitás como mínimo un 


Intel Core 2 Duo de 1.8Ghz o Athlon X2 de 
2.4GHz, 1.5GB de memoria RAM, y placa 
de video Geforce 7900 o superior. 
¿Cuántos Ratchet € Clank hay entre PS2, 
PS3 y PSP? 

En total son 8 títulos: Ratchet 8 Clank 
(2002-PS2), Ratchet 8. Clank: Going Com- 
mando (2003-PS2), Ratchet 8 Clank:Up 
Your Arsenal (2004-PS2), Ratchet: Dea- 
dlocked (2005-PS2), Ratchet 8. Clank:Size 
Matters (2007-PSP/2008-PS2], Ratchet 8: 
Clank Future: Tools of Destruction (2007 
- PS3), Ratchet 8: Clank: Quest for Booty 
(2008-PS3), Secret Agent Clank (2008- 
PSP-PS2) 

Sigan así, saludos. 


SANTIAGO OTERO .. 


Admirables amigos de Loaded, primero 
que nada quiero comenzar comentándo- 
les un error en la revista N*55: la carta ti- 
tulada “El código Baletti” no vislumbra la 
guía de Police Quest 1, sino la de Monkey 
Island 3 en versión hard y gracias a ella 
pude al fin completarlo. Hay algunos 
que aseguran que pudieron terminar el 
Loom también con ella, así que supone- 
mos que debe ser multifacética. 

Luego de esto les comento que mi nom- 
bre es Santiago, y soy lector desde el 
N937. Ahora, yendo al grano, les tengo 
algunas preguntas: 

¿Existen las Xbox 360 Elite con placa 
“Jasper” [si no me equivoco las “Elite” 
son las consolas “negras nacaradas”)? 
¿Hay aquí en Argentina? ¿Donde puedo 
conseguirla? 

Sí existen, y cualquiera de nuestros 
anunciantes seguramente tiene alguna 
para vos. Lo único a considerar: las úl- 
timas Elite “Jasper” importadas corres- 
ponden a la versión especial de Resident 
Evil 5, por lo que no vienen en negro, 
sino en rojo sangre. 

Tengo novia y es partidaria de los juegos 
y las consolas (un bien poco común y muy 
preciado), pero por desgracia no poseo 
una consola, aunque sí una computado- 
ra con un control de Xbox. Con respecto 
a esto, quería pedirles que me pasen al- 
gunos títulos de PC para jugar con ella 
que sean cooperativos. En lo posible un 
espectro grande, porque los FPS no le 
gustan mucho. 

Otro suertudo más... pero lamentable- 
mente, hay muy pocos juegos que puedas 
jugar en forma cooperativa en la misma 
PC, esa característica es muy consolera. 
Te diríamos todos los de la serie LEGO, o 
un deportivo tipo FIFA. 

Desde ya muchas gracias 


AUGUSTO FERNANDEZ a 


Hola Loaded ¿Cómo andan? Tengo unas 
dudas que quizás ustedes me sepan disi- 
par: 
¿Qué diferencias hay entre Xbox 360 y Xbox 
360 Elite? 
Existen tres modelos de Xbox 360. La 
“Arcade” no trae disco rígido, y viene con 
memoria interna de 256MB (512 los mo- 
delos nuevos); el modelo “Go Pro” incluye 
un HDD de 60GB y un Headset; por ultimo, 
el modelo Elite incluye un disco de 120GB, 
Headset y cable HDMI. Cada uno de los mo- 
delos viene con un gamepad inalámbrico. 
¿Qué Resident Evil hay para esta consola? 
Unicamente el último de todos: Resident 
Evil 5. 
¿Qué juegos buenos tipo REZ hay para 
PS2? 
Silent Hill 3, Silent Hill 4, Fatal Frame ll, 
Haunting Ground, etc. 
¿Habrá remakes para PS2, como la deplo- 
rable que sacaron para Wii? 
No hay planes al respecto. 
Ahora les pregunto sobre mi saga favorita, 
(Adivinamos... ¿Resident Evil?) ¿Cómo es 
eso que no va a haber nuevos RE hasta por 
4 años? 
Desconocemos de donde sacaste esa in- 
formación. Capcom no dijo nada al res- 
pecto, y si bien es de esperarse que no 
tengamos novedades en un buen tiempo 
respecto a Resident Evil 6, seguramente 
en menos de 4 años estaremos recibiendo 
Nueva data. 


Ahí te equivocás. 
El único que se toma 4 
años sin laburar soy yo 


El ejército de Patapones Patriotas Argen- 
tinos cuida los cables por donde viajan tus 
e-mails, para que nos lleguen tus opiniones 
con total libertad desde cualquier punto 

de la próspera y pujante República. 


DUELO PERCUSIONISTA 
MARCOS BRUNO 


Hola staff, soy Marcos, tengo 13 años, 
soy de Mendoza y un gran seguidor de su 
revista, tal vez no me recuerden pero en 
un momento fui a la editorial, aunque la 
mentablemente no llege a verlos laburar 
[no te preocupes, nunca nadie nos ha 
visto trabajar). Les envio un mail porque 
tengo una duda que no me deja dormir. 
¿Rock Band 2 o Guitar Hero: World Tour? 
Tengo una Wii y en estos días terminé 
de ahorrar para comprar unos de los 
dos juegos mencionados, aunque no me 
puedo decidir, en especial después de 
ver la conferencia de Microsoft en la E3. 
The Beatles: Rock Band simplemente me 
fascinó, investigué y vi que también sale 
para Wii, así que me puse a pensar... Si 
me compro GH:WT tengo editor de can- 
ciones y mansa batería (mi instrumento 


CENTINELAS DEL E-MAIL 
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preferido); pero si me compro Rock Band 
tengo compatibilidad con GH, buena ba- 
tería, tienda online y compatibilidad con 
otros Rock Band. Podrian ayudarme a 
decidir y decirme algunas de sus opinio- 
nes acerca del tema [en especial acerca 
de los instrumentos y el tracklist). Muchí- 
simas gracias y que sigan con sus mara- 
villosos Reviews. 

Sin lugar a dudas te recomendamos que 
vayas por Rock Band 2, más aún si decis 
que te fascinó The Beatles: Rock Band. 
La batería de Rock Band 2 es más robus- 
ta y con mejor sensación que la de GH: 
World Tour. Además, como juego en sí, 
Rock Band 2 es mucho más sólido, sin 
contar que podrás jugar a Rock Band 1, y 
a todo el contenido agregado luego, que 
totaliza alrededor de 600 canciones. 


PROBLEMAS; JUICIOS Y FIRMAS 
JOAQUIN SANCHEZ CORNEJO 


¿Cómo va gente de Loaded? Me llamo Joa- 
quin, tengo una PC y muchas dudas. Aquí 
van algunas de ellas: 

¿Resident Evil 5 sale para PC al final? 
¿Contará con el multiplayer a pantalla di- 
vidida? 

Tiene fecha para el 29 de Septiembre 
próximo, y tendrá multiplayer, aunque no 
se sabe si con pantalla dividida. 

Tengo problemas con casi todos los juegos 
con los que cuenta mi PC. Luego de jugar 
una hora mas o menos, me salta un cartel 
que “X” juego dejó de funcionar. Un amigo 
mio me dijo que era por que a la PC no le 
daba para semejantes juegos, pero puse 
los requerimientos de los juegos al mini- 
mo y me siguió pasando. 

Con las especificaciones que nos pasaste 
de tu PC, está más que claro que proble- 
mas de requerimientos no tenés, y por 
ese lado olvidate, que te sobran para 
jugar a cualquier juego. Sin embargo, 
no podemos elaborar un diagnóstico sin 
tener mayores datos. Probablemente se 
deba a algun problema de algún com- 
ponente de hardware de tu PC, entre los 


más probables Placa de Video y Memoria 
RAM. Te recomendamos que consigas 
experiencia técnica, o que detalles mejor 
tu problema en los foros de Loaded.vg, 
donde seguramente sabrán asesorarte. 
El nuevo juego del legalucho de Phoenix 
¿Tiene fecha? ¿Cuál es? 

El nuevo título no lo protagonizará 
Phoenix Wright, sino que se llamará Ace 
Attorney Investigations: Miles Edgewor- 
th, y tiene fecha de salida para Enero de 
2010. 

¿Hay una remota posibilidad de que el Fa- 
ble 2 salga para PC? 

Por ahora ni de casualidad. 

¿Para cuándo el programa de TV de 
Loaded? 

¡Eso! ¿Para cuándo? 

¿Cuántas firmas necesito para la vuelta 
del DVD? Por ahora tengo 50 personas. 
Yo calculo que con 9550 más ya andaría- 
mos eh... 

Bueno eso es todo, espero que no haber- 
les molestado demasiado. 


PD: ¡Queremos que Bioshock 2 sea tapa! 


Manuel Silva 
Dynasty 
Warriors Gundam 2 Ps2) 
Terminator 
Salvation y Up! 


e 


Excelentes elementos elevados emergieron 
en Electronic Entertainment Expo. Este even- 
to enardeció, encendidas emociones entre 
entusiasmados expertos [entre ellos eunu- 
cos). Empero... ¿Entretenimiento electróni- 


co? Extremo embole encauzó en embajado- 
res extranjeros, embaucados y enanizados en 
E3. ¡Entérense en esta edición! 


Facundo Mounes 
The Legendary Starty (DS) 


Si hay algo que me demostró esta E3, es que 
hay que saber mirar detrás de todo el show 
para encontrar las falencias y las penurias de 
cada empresa, que si bien presentaron unas 
pocas novedades destacables, se nota la de- 
sesperación en este clima de crisis. Claramen- 
te para muchos fue un año excelente por la 
grandilocuencia con la que fueron expuestos 
los productos, pero ¿la calidad? Hmmm... 


Leandro Dias 


Grand Slam Tennis 


ausiellofiles.ew.com 


Honestamente no esperaba demasiado de esta 
E3 versión 2009. Esas bajas expectativas ter- 
minaron por magnificar el impacto de algunos 
anuncios, como los nuevos juegos basados en 
la saga Monkey Island, o el nuevo Metroid para 
Wii. Y quedó claro que se nos vienen unos me- 
ses moviditos a quienes tenemos que analizar 
estos futuros clásicos. Brindo por eso. 


Historia de la 
Belleza de Umberto Eco 


ESTE MES: E3 


Ghostbusters (Xbox 360) 


Las pelis de Pixar 


Es evidente que la E3 se focaliza casi en su 
totalidad a hablarle a los accionistas y a las 
grandes cadenas y no tanto a los consumido- 
res. Si bien las compañías les dan un lugar a 
algunos juegos nuevos, la gran mayoría son 
nuevos accesorios de esos que están tan de 
moda en este momento y que para lo que 
menos sirven es para jugar. 


The Settlers VI (PC) 


nuevos 
sabores de yogures 


con 10 a de 
nos volvieron las Boot 


Bleach: 
Blade Battlers 2nd [PS2] 


jmanganime.com.ar 


Al parecer, la tecnola la de. los 
turo está basada en el movimi: 
cuerpo. ¿Pero hace falta usar 
nús también? Es co! 
tuvieramos que cambi 
vimientos de nuestros bi Ñ 
cansador para quien gusta acer 
el tiempo. Brazo de tenista E 


Fight Night 
R.4 (360), Plants Vs Zombies 


Remixes 
pop de los '80s en vinilo 


NUESTRA REDACCIÓN 


Guitar Hero: 
Smash Hits (360) 


Valientes (canal 13) 


Anuncios más, anuncios menos, la expo de este 
año supo complacer a todos. Sin embargo, creo 

ue la gran sorpresa no fue Project Natal, ni 

Last Guardian, ni mucho menos Metroid: 
The Other M. La sorpresa señores fue Splinter 
Cell: Conviction. ¿O acaso alguien se veía venir 
un retorno de Sam Fisher de la manera en que 
fue presentado? 


Red Faction: Guerrilla (360) 
Argentosoma 


The arashi no drift rally (DS) 


Micro Helicóptero RC 


Crimson Gem Saga [PSP] 


La Nueva Isla 
Tezuka) 


Volante Wireless 
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SPLATTERHOUSE RETRASADO 

El juego de Namco Bandai va a nece- 
sitar mucho tiempo en el taller, y por 
eso no saldrá antes del 2010, ya que hay 
que limar muchas asperezas y hacer 
presentable la cosa. Ni fu ni fa. 


ACTIVISION LE MUESTRA 

LOS DIENTES A SONY 

El CEO Bobby Kotick dijo que su empresa 
está considerando dejar de soportar la 
PS3, si Sony no cambia su política de de- 
sarrollo y baja de precio. Y encima declaró 
que también podrían abandonar la PSP. 


“YO SOY JOSÉ MARÍA ACTIVISION 
Y ACÁ TE ENSEÑO LOS DIENTES” 


MIDWAY EN BÚSQUEDA NECESARIA 
La empresa será adquirida ce Warner 
Bros., pero un nuevo proyecto llamado 
Necessary Force, en el que encarnamos 
a un policía sin escrúpulos, puede que- 
dar en el limbo, a pesar de su reciente 
anuncio. 


CHAU, CHAU PADRINO 

EA avisó que no continuará soportando 

a la franquicia The Godfather, ya que los 
juegos ambientados en licencias ya no 
pegan en la gente. Paramount sin embar- 
go promete continuar con el chor... digo 
el legado. 


TE SERRUCHO EL PISO, VALVE 
Tras el anuncio de Left 4 Dead 2, un grupo 
de personas inició una movida para llamar 
a la gente a boicotear el proyecto, ya que 
consideran que esta secuela debería ser 
tan solo una expansión. Ya llevan 30.000 
miembros.. 


FRUTAS, VERDURAS Y UN SALTEADITO 
DE LO QUE PASA EN EL MUNDO FICHINERO 


QUE MAL SE TE VE 

Con el juego en la calle, numerosas 
fueron las quejas de los usuarios, ya que 
el juego de Ghostbusters, en su versión 
de PS3 tiene menos resolución y calidad 
de texturas que su contraparte de Xbox 
360. La desarrolladora argumentó falta de 
RAM en la consola de Sony. 


SUDA 51 PUEDE 

QUEDAR EN LA CALLE 

Grasshopper Studios se encuentra traba- 
jando en un proyecto muy ambicioso para 
PS3, que de tantas cosas que quieren 
ponerle, podría terminar con la empresa 
en bancarrota. Veremos de qué se trata. 


ESTA SERÍA UNA DE LAS PRIMERAS IMAGENES 
QUESE FILTRARON DE LA BANCA ROTA 


NUEVO ZELDA PARA WII 

Miyamoto declaró que están trabajando 
en un nuevo título para la consola, aunque 
será algo completamente diferente en la 
franquicia. Y hasta podría llegar a requerir 
el WiiMotion Plus para ser jugado. 


MASS EFFECT 2 

NO QUIERE A LOS VIEJOS 

Bioware avisó que los personajes secun- 
darios de la secuela serán completamen- 
te nuevos, y que podemos irnos despidien- 
do de las esperanzas de jugar con algunos 
viejos conocidos de la primera parte. 


“LLAMÓ EL SEÑOR BIOWARE Y DICE QUE LO VAN 
A TENER EN CUENTA PARA OTROS TÍTULOS” 


BURNOUT FOR ro 
EA afirmó que el nuevo juego de la 
franquicia ! For Sp leed será desa- 
rrollado por los experimentados mu- 
chachos de Criterion Games, responsa- 
bles de la franquicia Burnout. 

LOCO 


EA METE CAMBIOS A LO 


Tanto anuncio de juego de carreras 


parece no intimidar a vienes 
aseguraron que Need For Speed: Shift 
no tendrá competencia en la carrera al 
primer lugar de juegos de carreras de 


este año. 


“VENIMOS PRIMEROS PERO NO HAY an ENLA APISTA, 
¿ESTAN SEGUROS QUE LA CARRERA ERA ACA?” 


¡PHONE 3G S VUELA EN TU MANO 

La nueva entrega del popular celular 
dispone de cámara de 3MP, más un 
nuevo chip gráfico que aumenta en más 
de 5 veces las capacidades gráficas del 
celular, prometiendo tr arse en 
un contendiente serio de las actuales 
portátiles. 

MAX PAYNE 3 SEVA A BRASIL 

La tercera entrega estará ambientada 


en Sao Paulo, Brasil, y nues 
será degradado a un simple 
de seguridad con adicción 
gésicos. 


“BUSCAMOS UN LUGAR 
DECIDÍAMOS ENTRE SAN PABLO 


SIMS 3, A PRECIO DE FÁBRICA 

El juego se ha convertido en el título 
más rápidamente vendido en la historia 
de EA, alcanzando 1.400.000 unidades 


en su primera semana de ventas 


POSTA Y BOSTA 
Polemizan sobre Project Natal 


POSTA: El control de Nintendo Wii le agregó 
una nueva faceta a la forma en que entende- 
mos los video juegos. Es entonces tremenda 
la expectativa que plantea Natal, elevando 

la apuesta del control por movimientos de 
manera tal que podamos utilizar todo nues- 
tro cuerpo para controlar juegos y menúes, 
pero fundamentalmente, haciendo que no 
seamos nosotros los que podamos interac- 
tuar con un video juego, sino que sea el 
videojuego el que comience a interactuar con 
nosotros, gracias al reconocimiento facial y 
vocal. Fareh 


BOSTA: Primero nos encajaron los “Miiscro- 
soft” con NXE, que no logró captar al público 
que buscan, al que pone la papota incondi- 
cionalmente: los usuarios de Nintendo. El 
segundo intento patético de Microsoft de 
ganar dinero de una buena vez con Xbox es 
Natal, que en su presentación -al igual que 
el bochorno que fue la escena de la confe- 
rencia pasada con los juegos para Xbox Live 
Vision- falló estrepitosamente en demostrar 
cual era su finalidad: ¿jugar en familia, co- 
nectarnos con otros usuarios...? ¿O vender- 
nos una nueva Wii? Rockman 


Ea 
Es 


NINGUN PROYECTO 
NATAL ES COMPARABLE 
ALA REALIDAD DE LAS 
PLAYAS DE NATAL. íl 
Y SUS GAROTAS 


CONCURSO INFAME 
Sebastián Tempone resultó ganador 
un InFamous para PS3. Pasó a 
2 su premio por la editorial, 


te pasa por escuchar el Pod- 
cast tod 
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“NO ME PUEDE GUSTAR EL 
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BRAY 
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GÉNERO: SIMULACIÓN 
DESARROLLADOR: EA BLACK BOX 
VISCERAL GAMES 

PUBLICADOR: ELECTRONIC ART 
LINK: THESIMS3.EA.COM 
MULTIPLAYER: NO POSEE 


VISTA SP1 
2.4 GHZ 
1.5 GB 

128 MB 


UERIMIENTOS DE PC 


on nosotros la 

ancialmente la 

predecesor pe a una lios 

iteracción y modificacio 
ha 


y 
jugables fu 


mes * 


po 


esulta complicado ha- 

blar de una franquicia 

para PC más exitosa 

que Los Sims. Su lan- 
— 2 Zamiento se remonta a 
comienzos del año 2000, tras varios 
años de desarrollo y expectativa cre- 
ciente a medida que se acercaba la 
fecha de salida al mercado. Con die- 
ciséis millones de copias [estimativo) 
vendidas hasta el momento, esa pri- 
mera parte de la saga creada por Will 
Wright sigue en lo más alto del podio 
en lo referente a juegos para PC más 
vendidos de la historia. Y razones para 
esto no faltan. Por primera vez se in- 
trodujo un concepto novedoso, donde 
el jugador disponía de control casi 
absoluto sobre una familia virtual, 
pudiendo interactuar, diseñar casas, 
adquirir objetos y realizar un sin fin de 
actividades, muchas de ellas añadidas 
periódicamente a través de expansio- 
nes. Esta mezcla de superficialidad 
aparente con una complejidad pocas 


sustane t 
ron algunas de las promesas pe lnciros c 
mucho más en este análisis del juego 
innúmero de usuario 


NOTA: 666 
EL NÚMERO TRES LLEGÓ 
Y LA CASA DE LOS SIMS SE AGRANDÓ 


, que prometía 
juego con respecto a su 
arreras, más opciones 


c Arts. ¿Habrán 


veces vista se transformó en causa 
eficiente para el abrumador éxito que 
hoy día seguimos contemplando con 
asombro. Millones de p as dis- 


frutaron, y aun disfrutan, de Los Sims, 
cualquier 


sin importar edades, sexo O 
prejuicio común. 

No tardó en llegar u 
semejante juego, qu 
sein había co 
trar algunos síntom 
como a mediados 


saborear la segunda parte, cuyo éxito 
tanto a nivel ventas como a nivel críti- 
ca no se hizo esperar. Gráficos reno- 
vados, nuevas actividades y algunas 
otras adiciones naron el es- 
queleto para una n a de expan- 
siones que, en la ca, se tradu- 
ciría en meses y n de diversión. 
Desde ese mo ahora han 
aparecido cen caciones 
creadas por ju tios de vi- 
deos se han e producciones 
propias de fa e incluso han 


salido publicaciones relacionadas única- 
mente con el juego. Sin ir más lejos, aún 
puede conseguirse la guía definitiva lan- 
zada al mercado por esta misma editorial 
el pasado año. 

Con semejante éxito, que encima pudo 
repetirse, estaban dadas todas las con- 
diciones para una tercera parte. Pero las 
expansiones de las dos versiones previas 
supieron abarcar tantos ámbitos, tantas 
actividades, tantos segmentos de la vida 
cotidiana de nuestras preciadas creacio- 
nes, que se hacía necesario una modifi- 
cación no radical, pero sí importante. Ya 
o sería suficiente un mero lavado de cara 
acompañado por un par de novedades de 
eso relativo al momento de analizar el 


roducto en su conjunto. No. Se hacía ne- 
cesarla una experiencia nueva, que pudie- 
a por un lado captar nuevos usuarios, y.” ———_—_—_—_—_—_——_—_—_—_—_—_—_—_—_—___— 


por otro volver a enamorar a quienes veni- 
mos saboreando las diferentes versiones 
desde hace casi diez años. 

Mucho se ha hablado sobre Los Sims 3 
en los últimos dos años. Hemos hecho 
anticipos en la revista, hemos maldecido 
cuando se anunciaron algunos retrasos 
en la fecha de salida, hemos realizado 
informes para la web y muchísimas otras 


$29,958. 
520,413 


cosas. Pero, en definitiva, el punto es que 
hemos estado expectantes. Y ha llegado el 
momento de la verdad de una vez por to- 
das, ahora que tenemos en nuestro poder 
la edición final del juego. Entonces surgen 
los interrogantes sobre si está a la altura 
as expectativas, si realmente merece 
considerado como una tercera parte 
¡ se trata de una mera expansión en- 
¡erta, y un sinfín de cuestiones que ¡n- 
aremos resolver en el transcurso de 
esta nota. Pero lo importante que tienen 
que saber a priori, es que Los Sims 3 está 
con nosotros. Eso ya es un hecho difícil de 
soslayar. 


Resulta complicadísimo analizar, incluso 
en seis páginas, un juego como Los Sims 
3, sin cometer el pecado de darle impor- 
tancia a diversos apartados, pero dejando 
de lado muchísimos otros. En nuestra 
Guía Definitiva para la versión previa su- 
pimos decir que un libro de 100 páginas no 
alcanzaba para describir cada una de las 
características del juego base, sin expan- 


"CON LOSAÑOS SE PIERDE LA PASIÓN 


siones. Lo mismo sucede en este caso, 
por lo que -en virtud de mantener el rigor 
periodístico de la nota- vale la pena ad- 
vertir que sólo se comentarán una parte 
mínima de las características del juego. 
Se trata de las características generales 
que permiten otorgar un puntaje que debe 
considerarse en su conjunto, teniendo en 
cuenta el año en que el juego fue lanzado, 
las características de las versiones pre- 
vias y la calidad de cada uno de sus apar- 
tados en particular. Habiendo advertido 
esto, sin más nos disponemos a recorrer 
los aspectos centrales de uno de los jue- 
gos más importantes del año. 


MODELO DE ALTA COSTURA _ 


El primer apartado que reclamaba una re- 
novación, era lógicamente el audiovisual. 
Cinco años es un tiempo considerable, 
mucho más en el mundo de los videojue- 
gos, donde la tecnología se renueva casi a 
diario. Es así como gráficamente Los Sims 
2 ya ha quedado en el pasado, más allá de 
odos sus aciertos y de su fantástica per- 
ormance en cualquier configuración. 

En este sentido, Los Sims 3 ofrece una 
mejora considerable, notoria en cada as- 
pecto del juego. Cada objeto, cada rasgo 
de los personajes, cada pequeño detalle 
de la interfaz ha recibido un tratamiento 
ndividualizado. No se trata de un mero 
lavado de cara, de una mejora leve al 
motor. El juego que conocían ha evolu- 
cionado, crecido, mejorado. Se ha hecho 
ás complejo, pero sin perder la sutile- 
za. Para empezar, podemos hablar de los 
personajes. En este sentido no esperen 
encontrarse con figuras fotorrealistas que 
puedan competir con los motores gráficos 
más potentes de la actualidad. Tengan en 
cuenta que cada aspecto tiende a la ar 
monía, tratando de evitar largos tiempos 
de carga entre sectores o ralentizaciones 
cuando varios Sims se encuentran en 
pantalla. Como dijimos en la introducción, 
ahora será posible acceder a una ciudad 


HAY CORTES PUNKS, EMOS, Y TIPO TEVES 


se traduzca en un in- 
í como los personajes 
ísticas más complejas 
sin perder su estética 
analizar la crea- 
ahondaremos en 
os detalles más 
figurados y de 
cómo cada Jificación se inte- 
gra de form ónica al con 
Algo similar suced 
los objetos que 
exteriores como € = 
3 es un juego tendient 
armonía. Á riesgo de p 
seriedad en el aná 
realizar una compa 
mista: esta tercera 
es como una mo 
alta costura. 
ar, delicadeza, distinc 
ante todo. No esperen encontra 
desbordantes de polígonc 
lejen diversas luces en t 


clásica. 
ción de 


unto. 


lados ultra 
detallados, pero ajenos a la exhuberancia 


de otros títulos. 


no serán los más espectacu 
cado, pero combinan a la per 


visual, dando como resultado una expe- 
riencia fascinante. 

Este toque de distinción que ofrece esta 
nueva creación de Electronic Arts a ni- 
vel gráfico, sacrificando exhuberancia y 
robustez, está acompañado por un ren- 
dimiento sensacional del juego. Compu- 
tadoras de rango medio a bajo podrán dis- 
frutar de este producto tan sólo rebajando 
un poco las opciones más avanzadas y sin 
perder estabilidad. Es posible jugar horas 
y horas sin sufrir cuelgues inesperados 
o situaciones similares, demostrándose 
que el tiempo extra que los creadores se 
tomaron no fue malgastado. 
Antes de pasar a directamente a los ele- 
mentos que integran la jugabilidad, resta 
hablar del sonido. Para hacer una breve 
reseña basta decir que las diferencias 
con la entrega pasada son profundas, 
habiendo una variedad mayor tanto en lo 
referente a efectos corrientes como a las 
voces de los personajes. El hablar de los 
Sims resulta mucho más placentero que 
antes, encastrando a la perfección con el 
resto de los sonidos. Ni hablar de la mú- 
sica, compuesta por Steve Jablonsky, uno 
de los compositores más talentosos del 
medio. Además de eso, es posible agre- 
gar canciones propias para determina- 
das circunstancias, como para que nadie 
disponga de argumentos de queja en este 
apartado. 


A A po 
Antes de disponernos'a empezar una par- 
tida, siempre está la tentación de utilizar 
uno o más personajes creado desde cero. 
Para eso está la herramienta para crear 
un Sim, que en este caso vuelve a presen- 
tarse, pero con interesantes modificacio- 


CIRCULA LA TEORÍA DE QUE PAD MORITA FUE ENCERRADO 
EN LOS SIMS POR LOS ENMASCARADOS DEL FUTUR 


nes. La primera novedad es la inclusión 
de una nueva edad dentro de la vida de los 
Sims, llamada Adulto Joven, siendo en to- 
tal siete actualmente. Esta etapa interme- 
dia se encuentra entre la adolescencia y la 
adultez, lo que ofrece nuevas perspectivas 
al momento de planificar una vida. Ya no 
habrá quejas con respecto a la falta de 
tiempo para cumplir objetivos a largo pla- 
zo, porque incluso será posible ralentizar 
el ritmo con los que se producirá el en- 
vejecimiento, anularlo y hasta evitar que 
mueran los personajes. Nada de trucos, 
ya que las opciones de personalización 
son tan amplias que ni siquiera se hace 
necesario acudir a ellos. 

Siguiendo con las características de la 
modalidad Crea un Sim, se imaginarán 
que las opciones para modificar el aspec- 
to físico de nuestra creación se han am- 
pliado muchísimo. Desde el color de piel 


Victoria piensa que 
Bea 


hasta la posición de las cejas, práctica- 
mente cada aspecto relevante del cuerpo 
de un ser humano podrá ser manipulado 
al momento de dar vida a un personaje. 
Además, el jugador encontrará una enor- 
me variedad de vestimentas y adornos 
personales para elegir, pudiendo dotar a 
su creación de rasgos propios, impensa- 
bles hace unos años. Lógicamente que a 
medida que vayan llegando expansiones 
se irán agregando nuevos peinados, len- 
tes y demás, por lo que las opciones dis- 
ponibles en Los Sims 3 es sólo una parte 
de todo lo que iremos recibiendo con el 
correr de los meses. También vale desta- 
car el nuevo manejo del peso y la masa 
muscular, que podrá seleccionarse en 
un principio pero que después se podrá ir 
modificando de acuerdo a las conductas 
del personaje durante las partidas. 

Una vez configurados todos los elementos 


POBRE, CUANDO SE DESPIERTE SE ENCONTRARÁ CON LA 
TRISTE NOTICIA DE QUE LE CHOREARON HASTA LAS PAREDES. 


¡A los Sims les encanta charlar con sus 
amistades y vecinos! 


¿Quieres aprender más acerca de 
Socialización? 


sí (Más Tarde] Nunca | 


que hacen a la figura de nuestra creación, 
será necesario seleccionar algunas de las 
opciones que determinarán su personali- 
dad, su faceta interna. Afortunadamente 
se ha dejado de lado el obsoleto sistema 
de asignación de puntos en categorías es- 
táticas y de compatibilidades a través de 
signos zodiacales. En su reemplazo llega 
un nuevo procedimiento que permitirá se- 
leccionar cinco atributos físicos, mentales, 
sociales o de estilo de vida, que a su vez 
generarán diversos deseos de vida para 
el personaje. Estos atributos guiarán los 
comportamientos del personaje durante 
el juego, sus facilidades para aprender 
écnicas, sus gustos personales e incluso 
su forma de interactuar con el resto. El 
grado de complejidad de este nuevo sis- 
ema es infinitamente superior al vigente 
en Los Sims 2, dando lugar a una infini- 
dad de posibilidades. Por dar un ejemplo, 
as combinaciones de atributos físicos de 
cierta tendencia, con otros sociales total- 
mente opuestos, pueden dar lugar a parti- 
culares personalidades más o menos difí- 
ciles de dominar en la práctica. Pero en la 
selección de deseos y atributos no se ter- 
mina la cosa, porque también será posible 
elegir los favoritos de cada personaje en 
lo referente a colores, música y comidas. 
Estos aspectos al parecer triviales serán 
por demás determinantes tanto a la hora 
de interactuar como de tomar decisiones 
un poco más profundas. Una vez selec- 
cionados todos estos detalles, podremos 
comenzar a disfrutar del aspecto principal 
del juego: la simulación de la vida diaria. 


-. Y TAMBIÉN DE VIVIR 


Supongamos que ya se dieron el lujo de 
crear su primera familia. En este momen- 
to estará la tentación de empezar de cero 
a jugar con ella, o bien de utilizar alguna 
otra ya establecida desde el vamos. Estas 
últimas se dividen de acuerdo a grados de 
dificultad que dependen de una enorme 
variedad de factores. De todos modos, sea 
cual sea su elección, notarán que una gran 
cuidad funciona como albergue de distin- 
os lotes. Estos últimos ya no se encuen- 
ran notablemente separados, sino que 
ntegran barrios, con edificaciones típicas, 
ales como ayuntamientos, bibliotecas, 
empresas y un larguísimo etcétera. Lo 
interesante de todo esto, es que ahora el 
jugador no se encuentra limitado a reco- 
rrer únicamente su lote o, eventualmente, 
ciertos sectores predeterminados. En Los 
Sims 3 es posible visitar sin restricciones 
otes vecinos, ir a comer a diversos res- 
aurantes, divertir a los personajes yendo 
a piscinas y un larguísimo etcétera. Un de- 
alle no del todo feliz tiene que ver con la 
mposibilidad de entrar e interactuar acti- 
vamente en la mayor parte de los edificios 


comerciales o empresariales. Hubiese 
sido interesante poder tener un control 
aun mayor del personaje cuando entra a 
estudiar cierta carrera, o mismo cuando 
entra a un restaurante. De todos modos 
siempre es posible controlar de uno u 
otro modo, sea mediante la actualización 
de los estados de ánimo, la posibilidad 
de cancelar acciones o de configurar la 
orma de interactuar con los demás per- 
sonajes. Para recorrer la ciudad se han 
ncluido vehículos tales como automóviles 
y bicicletas que ayudan a incrementar el 
realismo general de las partidas. 
Esta nueva libertad ofrece un sinfín de 
nuevas posibilidades. Desde poder selec- 
cionar las actitudes del personaje en su 
rabajo, hasta la forma de relacionarse 
con sus pares o de encarar sus objetivos. 
El sistema de carreras y profesiones se ha 
hecho por demás complejo, aumentando 


e 
e 

d decisiones del juga- 
dor seri e convertir al Sim en un 
cientí n hacker profesional, 
en político corrupto, en músico Indie o en 
cirujano de renombre, por sólo citar un 
par de ejempl: a medida que uno va 
ugando se encuentr ás y más op- 
ciones, tales como la bilidad de con- 


vertirse en socio de un presa, de ob- 
ener beneficios especiales extravagantes 
o simplemente de realizar acciones mun- 
danas jamás pensadas para un video- 
uego. ¿Quieren encamarse con su jefa y 
con la mucama, estando al mismo tiempo 
casados con la dueña de media ciudad? 


camente por dar autógrafos? Todos esos 


deseos y prácticamente todos los que tie- 
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nen en mente podrán realizarse en Los 
Sims 3 teniendo un mínimo de práctica. 
Las posibilidades son casi infinitas en to- 
dos los niveles, habiéndose hecho mucho 
ás complejo el sistema de interacción 
con otros personajes, teniendo el jugador 
un control casi absoluto de su persona- 
je. Nada de acciones predeterminadas, 
o de interacciones genéricas que podían 
dar lugar a una propuesta de casamien- 
o tras un par de conversaciones. Ahora 
será necesario ir conociendo poco a poco 
os rasgos de los demás Sims, siendo las 
relaciones tan complejas que resulta im- 
posible no trazar paralelismos con la vida 
real. 

Los clásicos apartados de Simología tam- 
bién dicen presente en esta tercera parte, 
con más o menos cambios según el caso. 
El sistema de necesidades prácticamente 
sigue igual, debiendo el jugador preocu- 
parse por comer, dormir, divertirse o ba- 
ñarse como si se tratase de su propia vida. 
Pero también se han incluido algunos de- 
talles interesantes. Desde un sistema de 
promesas a corto plazo, hasta represen- 
taciones de estados negativos de ánimo 
hacen mucho más completa la informa- 
ción relativa a la faz interna de los Sims. 
El espacio es tirano y no permite que nos 
explayemos en la totalidad de los aparta- 
dos del juego, pero sepan que necesitarán 
días enteros de juego para poder jactarse 
de conocer medianamente las caracterís- 
ticas de Los Sims 3. 


ESPERANDO UNA EXPANSIÓN 


os 


También las modalidades de construcción 
de casas y compra de objetos han sufri- 
do modificaciones. No sólo en cuanto a la 
inclusión de nuevos modelos, sino que la 
interfaz a sido rediseñada y muchos pro- 
cesos simplificados en cuanto a su modo 


de ejecución pero aumentando su com- 
plejidad en lo referente a opciones. Por 
supuesto que el juego también tiene sus 
defectos, tales como algunos problemas 
en la Inteligencia Artificial o algunos bugs 
que se irán corrigiendo con la salida de 
sucesivos parches. Es más, varios cam- 
bios en la interfaz no han sido del todo 
productivos, complicando las cosas más 
de la cuenta, y hasta podría decirse que 
la complejidad de los diversos aspectos 
choca con algunos segmentos un tanto 
escuetos, que serán motivo de expansión 
en sucesivas versiones. Pero aún así no 
podemos menos que sacarnos el som- 
brero ante quienes estuvieron a cargo del 
desarrollo de esta tercera parte, ya que 
han sabido expandir el juego de una for- 
ma admirable, y sin perder la esencia de 
la saga. 

Los Sims 3 es un juego de élite en to- 
dos sus aspectos. Es una muestra de lo 
que esta franquicia representa para una 
compañía de renombre como Electronic 
Arts, y de que con el suficiente empeño se 
puede incrementar la calidad de una ex- 
periencia que parecía insuperable para el 
usuario medio. Por supuesto que el juego 
cuenta con algunas fallas, incluso algunos 
vicios tendientes a ofrecer únicamente lo 
mínimo indispensable en ciertos aspectos 
para así poder sacar una decena de ex- 
pansiones. Pero estos aspectos negativos 
no son suficientes para opacar un produc- 
to de enorme calidad, extremadamente 
recomendable para todo tipo de jugado- 
res. Si son fanáticos de la saga, encontra- 
rán un nuevo motivo para invertir horas y 
horas de su vida disfrutando del juego. Y si 
no lo son, o si incluso sienten un rechazo 
por todo lo relacionado con Los Sims, de- 
berían darle una oportunidad a esta sen- 
sacional tercera parte. Porque calidad es 
lo que sobra. Ni hablar de diversión. 


MANAS ANTES D 
GO APARECIÓ EN INTERNET DE FORMA ILEGAL, 
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PROVOCANDO PERDIDAS MILLONARIAS 
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Mucho era lo que se esperaba de esta 
E3, y el comienzo con la conferencia de 
Microsoft fue el puntapié inicial para una 
expo que pretendía retornar a sus días de 
gloria. 

Presenciamos el comienzo a toda orques- 
ta —-literalmente-, con la presentación en 
sociedad de The Beatles: Rockband, que 
muestra una estética muy particular. 
Obligada demostración en vivo con los 
nuevos instrumentos mediante, Alex Ri- 
gulopulous nos asegura que el juego con- 
ará con discos completos descargables 
uego de su salida. Y cierra todo con una 
efusiva pero corta participación en escena 
de Ringo Starr y Paul Mc Cartney. 

Luego tomó el escenario John Schappert, 
para avisarnos que la conferencia no con- 
ará con aburridos números de venta, y 
nos realiza otra presentación exclusiva, 
a de la patineta/control de Tony Hawk 
Ride, con el mismo señor “Aguila” en el 
escenario, y un video demostrando sus 
cualidades. A esto le siguió la presenta- 
ción de Modern Warfare 2, con un video 
de un poco de gameplay, para luego dar 
ugar a Final Fantasy XIII, mostrando un 
video del juego corriendo en Xbox 360. Lo 
más interesante de todo fue el anuncio del 
anzamiento para Otoño de 2010. 

Luego subió el mediático CliffyB de Epic 
para presentar Shadow Complex, títu- 
o para Xbox Live Arcade con similitud a 
Super Metroid, y seguimos con Joy Ride, 
video juego de carreras al estilo Trackma- 
nía que utilizará el sistema de avatares de 
a consola. Se termina la sección online y 
nos muestran un par de videos de Crac- 
down 2 y Left 4 Dead 2, que no enseñan 
mucho que digamos. 

Una de las sorpresas de la conferencia 
uvo que ver con la presentación por parte 
de Ubisoft de Splinter Cell: Conviction, con 
un Sam Fisher viejito, y una demo jugada 
que enseña los cambios realizados en la 
estética y la jugabilidad del título. Le si- 
guió Forza Motorsport 3, con un pequeño 
trailer y algo de jugabilidad, con más de 
400 coches prometidos, y un editor com- 


pleto de videos. La fecha de salida: para 
Octubre de 2009. 

Como era de esperarse, llegamos a la 
demostración de Halo 3: ODST por parte 
de Bungie, y más allá de la demo jugable 
en la que nos mostraron un poco acerca 
del juego, sorprendió el anuncio de Halo: 
Reach, otro título en la franquicia que de- 
sembarcará en 2010. 
Seguido de esto le tocó el turno a Alan 
Wake, que luego de mucho tiempo de in- 
certidumbre, denota estar vivo, y lo hace 
mostrando jugabilidad y anunciando su 
echa de salida para Otoño del 2010. Lue- 
go fue hora de hablar de las prestaciones 
multimedia de la consola, y para ello se 
anunciaron convenios con Last.FM, SkyTV, 
Facebook y Twitter. 

Y otra sorpresa más, cuando vimos subir 
al escenario a Hideo Kojima, para confir- 
mar la salida de Metal Gear Solid: Rising 
para Xbox 360, interpretado por Raiden, y 
del cual no se muestra nada más que una 
imagen. 

En la recta final de la conferencia, se re- 
veló el proyecto Natal, sistema de control 
por movimientos mediante la recepción de 
os mismos con una cámara infrarroja, sin 
a necesidad de ningún aparato en nues- 
ras manos, y con el solo uso del cuerpo. 
El mismo también tendrá reconocimiento 
acial y de voz, y luego de unas demos de 
mini juegos y aplicaciones, subió al esce- 
nario Peter Molyneux, para cerrar con la 
presentación de Milo € Kate, en el que se 
mostró a un niño virtual (Milo) que inte- 
ractúa con una chica real de forma impre- 
sionante. Milo conversa con la persona, es 
capaz de reconocer lo que llevamos pues- 
to, nos invita a jugar, nos pasa objetos, y 
nosotros también podemos entregarle 
objetos, como por ejemplo dibujos que la 
chica hace y Milo los reconoce. No se ha- 
bla de una fecha de salida, pero señalan 
que es probable que se encuentre entre 
nosotros el año entrante, y con esto Mi- 
crosoft da por concluída la conferencia. 
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Al contrario de lo que sucedió con sony, 
asistimos a la conferencia de Nintendo sin 
saber qué esperar, ya que no se filtró nin- 
guna de las novedades que presentarían 
en el evento. Cammie Dunaway, vicepre- 
sidenta de marketing y ventas, se encargó 
de presentar la primera sorpresa, New 
Super Mario Bros. Wii, que toma como 
base el juego original para DS pero nos 
permite jugar hasta cuatro jugadores si- 
multáneamente. Luego pasó a presentar 
más detalles de Wii Fit Plus -que vendrá 
con o sin Balance Board-, para finalmen- 
te dejarle paso a Reggie Fils-Aime, pre- 
sidente de Nintendo de America, quien 
comentó las bondades del dispositivo Wii 
Motion Plus, anunciado en la E3 pasa- 
da pero con fecha oficial para este año, 
y nombró juegos que lo soportan que ya 
están a la venta: Grand Slam Tennis, Vir- 
tua Tennis 2009 y Tiger Woods PGA Tour 
10, este último se venderá con el acceso- 
rio incluido. El anuncio fue acompañado 
de una demostración de paracaidismo, 
arquería y basquet en Wii Sports Resort, 
todas éstas disciplinas nuevas. 
Sepresentaron dos juegos de Square-Enix, 
Final Fantasy Crystal Chronicles: Crystal 
Bearers para Wii y Kingdom Hearts 358/2 
para DS, ninguna novedad, sobre todo en 
este último que ya está disponible en Ja- 
pón, y estará disponible en Occidente para 
el 29 de septiembre. Para continuar con 
la Onda rolera, más juegos de DS: Mario 
8 Luigi: Bowser's Inside Story -otro más 
que ya está disponible en Japón-, y ahora 
si Una Sorpresa, Golden Sun DS, esta vez 
con graficos completamente en 3D. 
Vuelve Dunaway, para presentar juegos 
de DS apuntados al público femenino bien 
casual: Style Sawy de Nintendo yWomen's 


Murder Club: Games of Passion de Ubi- 
soft, acompañado de otro de esa misma 
empresa con onda GTA, COP: The Recrui- 
ter. Todos estos anuncios de DS dieron 
pié para que Nintendo comentara al paso 
que se habían vendido un millón de DSi 
en Norteamérica, y en ese mismo ínterin, 
400.000 DS Lite. DSi verá una gran can- 
tidad de contenidos descargables, como 
Minis March Again!, editor de mapas de 
Mario vs. Donkey Kong que permite com- 
partirlos con otros usuarios, WarioWare 
Myself, que nos dejará crear microgames 
desde cero y también compartirlos, y el 
agregado de la red social número uno del 
momento: Facebook. 

Satoru lwata, presidente de Nintendo, 
ocupa el podio para disertar acerca de 
la filosofía de la empresa, y presenta un 
enigmático accesorio para Wii, que se co- 
loca en el dedo, llamado Wii Vitality Sen- 
sor, del que no se dieron detalles más que 
será parte de un juego de relajación. 
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La le sorpresa viene nuevamente 
de la mano de Dunaway, quien presentó 
Super Mario Galaxy 2, esta vez acompaña- 

do de Yoshi. Para cerrar, Reggie enumeró 
tres títulos: Resident Evil: Darkside Chro- 
nicles, revelando que también contará his- 
toria relacionadas con Codename Veroni- 
ca; Dead Space: Extraction; y la tercera y 
más grande sorpresa: un nuevo Metroid, 
mezcla de primera con tercera persona, 
subtitulado “Other M”, desarrollado por 
Team Ninja y Nintendo en conjunto. 


Resort 
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A SOBRE LA E3 


Cuando no es año de presentación de consolas nuevas, pareciera que las 
conferencias son un tanto pobres, y este no fue la excepción. No abun- 
dando los anuncios impactantes, y sí la presentación en formato jugable 
de títulos cuyo desarrollo ya se conocía, quizás la mayor novedad fue la de 
Microsoft, que junto a algunas exclusividades, presentó Natal, su tecnolo- 
gía de detección de movimiento sin controles. Sony mostró algunos títulos 
interesantes -lo mejor, God of War lII-; así como un nuevo modelo de PSP 
y un “Sonyymote"” que no calienta mucho. ¿Nintendo? Esta vez la cosa fue 
muy pobre, pero no se hacen cargo: un Mario, un Metroid, y... 


nada más. 


Sony cerró con la suya el ciclo de confe- 
rencias, y aunque parte de la sorpresa se 
arruinó con la filtración en la web el fin 
de semana anterior de la nueva PSP Go, 
hubo bastante tela para cortar. 
Jack Tretton, CEO de Sony Computer En- 
tertainment of America, fue el presenta- 
dor. Tras el anuncio de los lanzamien- 
tos en PlayStation 3 este año de Modern 
Warfare 2, Heavy Rain: The Origami Killer, 
Rock Band: Beatles, y Ratchet and Clank: 
A Crack in Time, comenzaron a desfilar las 
presentaciones de los desarrolladores. 
Evan Wells, de Naughty Dog, presentó 
Uncharted 2. Esta nueva entrega de la 
saga mostró momentos muy cinemato- 
gráficos, en los cuales Drake debía huir 
del fuego de un helicóptero, acabando en 
el interior de un edificio colmado de ma- 
losos, notándose que esta nueva entrega 
tendrá un énfasis en el combate mayor 
que el anterior título. 
Ocho programadores de Zipper Interacti- 
ve realizaron la primera presentación pú- 
blica de MAG, título de combate en prime- 
ra persona en el cual se podrán realizar 
batallas de hasta 256 jugadores. La demo 
mostró un intenso combate con infante- 
ría, vehículos y apoyo aéreo, todos estos 
recursos provistos por el juego en base al 
cumplimiento de objetivos. 
El siguiente segmento estuvo dedicado 
a PSP, con los anuncios de Assassin's 
Creed: Bloodlines, Dissidia: Final Fantasy 
y el ya disponible Rock Band: Unplugged, 
así como la muestra de una demo de 
Gran Turismo PSP, que contará con 800 
coches, 35 pistas, y 60 formatos diferentes 
para esas pistas, corriendo a 60 cuadros; 
y con la aparición de Hideo Kojima, que 
presentó, Metal Gear Solid: Peace Walker 
para la portátil, confusamente protagoni- 
zado por un Snake joven, que bien podría 
ser Big Boss. 
La “sorpresa” fué la presentación de PSP 
Go, la nueva encarnación de la portátil, 
con formato deslizable al estilo de los ce- 
ulares, un 50% más pequeña y un 40% 
más liviana que PSP-3000, y que contará 
con memoria flash de 16 GB, Bluetooth, 
emory Stick Micro, WiFi y soporte para 
os mismos juegos que las versiones an- 
teriores. PSP Go está pensada para “el 
consumidor de contenido digital”, ya que 
en vez de la unidad de discos UMD, incor- 
porará los juegos mediante descarga digi- 
tal de PS Store directamente a la memo- 
ria de la consola. Costará 249,99 dólares 
en Estados Unidos, y saldrá a la venta el 
1 de Octubre. 
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Se develó Agent, una nueva propiedad in- 
electual de Rockstar exclusiva para PS3, 
con una onda de espionaje ambientado en 
os '70s, además de juegos no exclusivos, 
como Assassin's Creed 2 presentado por 
a gente de Ubisoft y Final Fantasy XIII, 
junto a quizás el anuncio menos esperado 
de todas las conferencias: Final Fantasy 
XIV, con trailer y todo, esta vez exclusivo 
para PS3, aunque se tratará de un rol on- 
Ine masivo. 

El Dr. Richard Marx hizo una demostra- 
ción de un nuevo controlador de movi- 
miento dotado de un globo luminoso en su 
extremo. Así se detecta el movimiento del 
control a través de la cámara PlayStation 
Eye, así como el color del globo luminoso 
de su extremo. 

Las últimas presentaciones correspon- 
dieron a ModNation Racers, un juego de 
kartings con personajes personalizables 
como los de LittleBigPlanet y en el cual 
podremos crear nuestras propias pistas, 
y The Last Guardian -el próximo juego de 
Fumito Veda y la gente de Team Ico-. Y 
para cerrar, lo que todos estábamos es- 
perando: ¡Kratos! 

La gente del estudio de Santa Mónica de 
Sony presentó God of War 3 en formato 
jugable, mostrándonos cómo Kratos ha- 
cía picadillo a unos cuantos soldados, así 
como a un grupo de arpías y a un mons- 
ruoso can con cola de serpiente, todo con 
unos maravillosos gráficos en alta defini- 
ción y espectaculares efectos. 

Y justo cuando Kratos está a punto de 
combatir con un terrible jefe -un gigante 
al estilo del Coloso de Rodas de God of 
War ll- la acción terminó, invitándonos a 
pasar por el stand a probarlo de primera 
mano. 


FAREH 


Anivel anuncios, Microsoft fue la clara ganadora de este año, con el anun- 
cio de importantes juegos, la obtencion de la franquicia Metal Gear, y la 
presentación del proyecto Natal, que bien podría cambiar la forma en que 
entendemos a los fichines. Sony no se quedó atrás, y ofreció una sólida 
conferencia, con God of War lll y The Last Guardian volviendo a ¡lusionar a 
los fanáticos. Por último, Nintendo se abocó más a los jugadores, y se las 
ingenió para cumplir con su público, aunque nos dejó con ganas de más. 


PLPEPO 


Ya para empezar, pudo observarse un 
poco más del ambicioso Dante's Inferno, 
juego de acción en tercera persona basa- 
do en la obra de Dante Alighieri, una com- 
binación más que prometedora de acción 
frenética, batallas a gran escala y escenas 
de exploración. 

Tras conocer una nueva línea de juegos 
orientados a las niñas, EA dió lugar a 
Need for Speed Shift, primera incursión de 
Slightly Mad Studios en la franquicia, que 
no hizo más que confirmar la renovación 
absoluta de la saga, con elementos más 
realistas, y mejorando la calidad gráfica 
de forma ostensible. La vuelta de la vista 
del conductor se llevó todos los aplausos, 
gracias a su nivel de detalle, así como el 
agregado de la posibilidad de retroceder 
el tiempo. 

Los doctores Greg Zeschuk y Ray Muzyka 
mostraron -nuevos trailers y comentaron 
las dos nuevas creaciones de BioWare: 
Dragon Age: Origins, juego de rol intenso 
con acción medieval, y Mass Effect 2, que 
seguirá el camino de su predecesor, in- 
troduciendo personajes que ayudarán al 
comandante Shepard en su misión. 

Casi todas las franquicias deportivas de 
EA tuvieron su espacio de la mano de 
Peter Moore, desde algunas novedades 
en las modalidades Online de Madden 
y NCAA, hasta el anuncio de MMA 2010 
(Mixed Martial Arts), una nueva franqui- 
cia de artes marciales. Todas las luces 
estuvieron esperando para posarse sobre 
Fight Night Round 4. Los 60 cuadros por 
segundos constantes en una batalla entre 
Mike Tyson y Mohammed Alí fueron sufi- 
cientes para dejar al público sin aliento. Y 
para cerrar, Pete Sampras jugando Grand 
Slam Tennis en vivo y en directo. 

Uno de los momentos más interesantes 
dentro de la conferencia fue la presen- 
tación de la nueva creación de Pande- 


Sin desestimar la excelente conferencia de prensa de Electronic Arts, 


mic Studios: The Saboteur, gracias a su 
atmósfera parisina durante la Segunda 
Guerra Mundial, y a la combinación entre 
espionaje y acción desenfrenada. 

Finalmente, llegó la hora de los últimos 
dos titanes de la compañía, acompañados 
de novedades sobre Crysis 2 y su lanza- 
miento en consolas, y un video del “símil 
GTA online” APB. Tras muchísima expec- 
tativa y problemas legales, llegó Brutal 
Legend, la nueva aventura del gran Tim 
Schafer, uno de los momentos más di- 
vertidos de toda la E3. Acción en tercera 
persona y mucho humor son las bases de 
este juego, ambientado en un mundo ins- 
pirado en arte de tapa de discos de Heavy 
Metal. Con colaboraciones de dioses del 
metal como Rob Halford, Lemmy u Ozzy 
Osbourne, el protagonista -cuya voz y mo- 
vimientos son proporcionados por Jack 
Black- deberá recorrer este mundo uti- 
lizando su guitarra como principal arma. 
Para ponerle fin a la presentación, llegó el 
momento de BioWare con Star Wars: The 
Old Republic, juego de rol masivo guiado 
por una historia, presentado con un im- 
presionante video. 


creo que estamos frente a una de las E3 más redundantes y sosas de la 
historia. Las empresas no hicieron más que, con contadas excepciones, 
reconfirmar juegos que ya estaban anunciados hace rato, dejándonos con 
gusto a nada. Lo que sí quedó en claro es que ahora todos se suben al 
vagón del dinero de Nintendo presentando “nuevas” tecnologías y dejando 
los juegos de lado, que al fin y al cabo son lo que más nos importa a los 


jugadores. 
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Además de dar a conocer novedades so- 
bre secuelas importantísimas -como No 
More Heroes Il-, contaron con dos invita- 
dos de lujo. El primero fue James Came- 
ron, quien se dedicó a hablar de su nueva 
película animada y su juego, Avatar. La 
charla no estuvo acompañada de un video 
del juego en movimiento. La otra estrella 
sorpresa fue Pelé, quien presentó un nue- 
vo arcade de fútbol exclusivo para Wii, lla- 
mado Academy of Champions Football. 

Acto seguido se presentó el mismo trai- 
ler de Splinter Cell: Conviction que se vio 
en la conferencia de Microsoft. Menos 


espectaculares a nivel visual, fueron las 
presentaciones de Red Steel Il y Rabbids 


Go Home, ambos para Nintendo Wii. Ubi- 
soft planea ofrecer con Red Steel Il un jue- 
go de calidad, algo que no sucedió con su 
predecesor. La ambientación estará ba- 
sada en paisajes nipones. En cuanto a la 
nueva incursión de los conejos más locos, 
se dejará un poco de lado la tradicional 
mecánica basada en mini juegos para dar 
lugar a una aventura con algunas dosis de 
acción. El hilarante trailer muestra como 
estos personajes deciden viajar hacia la 
luna creando una pila de basura lo sufi- 
cientemente grande como para llegar a 
ella. Para el final, nuevamente otro tral- 
ler ya visto en la conferencia de Microsoft: 
Assassin's Creed ll. 


¿Adónde quedaron las épocas en las cuales las noticias solían abundar en 
las conferencias dedicadas a la industria de los video juegos? La E3 siem- 
pre fue la mimada de las expos norteamericanas, pero, 
una época en donde las noticias no se expandían al mom 
y con un atractivo propio como lo son las famosas boot 
están de regreso... Pero los juegos, lo que mas nos importa, e 
considerablemente, yéndonos con un puñado de nov 
pero muy pobres en comparación con Tokyo Game S 
juegos NUEVOS no paraban de anunciarse. Un fiasco 
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Porque no sólo de conferencias multitudinarias vive el mundo de los videojuegos, 
a continuación les ofrecemos una breve reseña de algunos otros títulos que fueron 
presentados en la Expo. Sin perjuicio de lo que digamos en esta nota, por falta de es- 
pacio no hemos podido dedicarle espacio a distintos juegos, los cuáles seguramente 
recibirán un tratamiento detallado en los próximos números de la revista. 


Silent Hill: Shattered Memories 


Luego del flojo Homecoming, Konami 
intenta resarcirse con un reversionado 
del primer juego de la serie, pero con 
una vuelta de tuerca extrañísima: no hay 
combate. Se trata del pobre protagonista 
armado solamente de una linterna, quien 
debe huir de las monstruosidades de Si- 


lent Hill. 


Borderlands 


Hace ya bastante tiempo hicimos una nota espe- 
cial sobre Borderlands, actual proyecto de Gearbox 
Software. Bueno, olvídense de todo lo que escribi- 
os en ese momento, porque el desarrollo del jue- 
go fue mutando hasta convertirlo en un producto 
muy distinto al que esperábamos originalmente. 
Lo que en Octubre tendremos entre manos será 
un título de acción en primera persona abierto, con 
varios elementos propios de un juego de rol, y que 
ahora cuenta con la particularidad de que sus grá- 
icos están siendo realizados con una técnica muy 
similar al Cel Shading. 


House M.D. y Murder, She Wrote 


Legacy Interactive (conocida por sus juegos basa- 
dos en la serie de TV Law and Order] anunció la 
firma de un contrato con Universal Pictures Digital 
Platforms Group, para producir un videojuego ba- 
sado en la clásica tira Murder, She Wrote y otro en 
la ultra exitosa serie House M.D. Con respecto al 
primer juego, estará disponible para PC y será una 
aventura gráfica de tinte clásico, donde será nece- 
sario resolver cinco crímenes. El caso de House 
es más particular, habiéndose anunciado también 
una versión para DS -junto con la de PC-, debido a 
que además de resolver los distintos rompecabe- 
zas médicos clásicos de la serie, puede ser que se 
incluyan algunos mini juegos utilizando la mecáni- 
ca de la saga Trauma Center. 


Tales of Monkey Island 

Vuelve una de las sagas más queridas por 
todos los jugadores, esta vez de la mano de 
Telltale Games y en forma de aventura grá- 
fica descargable y por episodios. Las imá- 
genes mostradas realmente prometen mu- 
chísimo, además de que la cabeza a cargo 
del proyecto es la de Dave Grossman, uno 
de los que participaron en la creación del 
primer juego de la saga. Por el momento 
se han confirmado versiones para PC y Wii, 
y al momento en que lean estas líneas ya 
estará disponible el primer episodio. 

Como si esto fuera poco, también fue anun- 
ciada una remake de The Secret of Monkey 
Island, tanto para PC como para Xbox Live 
Arcade, desarrollada internamente por 
Lucas Arts. Esta edición mejorada incluirá 
una presentación en 10801, con arte com- 
pletamente renovado y reversiones de la 
música. También la interfaz sufrirá algunas 
modificaciones lógicas, pero el juego en sí 
será el mismo. 


NOTA: 666 al 
ÉL NOES NINGÚN VAGONETA 
y SABE TODODE BAYONETTA 


Del creador de la/éxito- 
sísima saga Devil May 
Cry, nos está pof llegar  * 
uno delos juegos que 
más / atención viene 
ganando desde hace 
aproximadamente un año, 
y que supo deslumbrar a la 
multitud que supo concu- 

rrir a la Última E3. Se trata 

de Bayonetta, creación de 
Hideki Kamiya, quien ade- 

más de dar vida a Dante 

supo participar de proyec- 

tos como los primeros dos 
Resident Evil o el magní- 

fico Okami. Ahora este mu-  < 
chacho se ha juntado con 

los ex miembros de Clover 


Studio, creando una fir- - 
ma que ya está dando qué -3 
hablar, llamada Platinum de E 
Games. 


Dies Plataforma 
Si Desarrollo 
Nit Distribución 
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Desde ya hace unos-años que Hideki y 
compañía vienen preparando su caballi- 
to de batalla, confirmado tanto para Xbox 
360 como para PlayStation 3. La premisa 
promete ser simple, pero extremada- 
mente divertida para todos los que vienen 
disfrutando de los tan populares juegos 
de acción en tercera persona corno Devil 
May Cry o Ninja Gaiden, por mencionar 
tan sólo dos ejemplos. Mes a mes reci- 
bimos títulos del género que, enmayor 
o menor medida, se limitan a reproducir 
diversos elementos de la obra maestra 
de Kamiya, por lo que no está de más el 
recibir un producto diseñado desde cero 
por este talentoso desarrollador. Conoz- 
camos, entonces, a Bayonetta, una bruja 
muy, pero muy sexy que pretende hacer 
quedar en ridículo a Dante, Nero y Kra- 
tos con tan sólo unos movimientos de su 
cabellera. 

Lo primero que hay que conocer en un 
juego de este estilo, es al protagonista. 
Como bien adelantamos, el jugador de- 
berá ponerse en las botas de Bayonetta, 
una bruja extremadamente peligrosa que 
deberá combatir a unos seres denomina- 
dos ángeles. Estos ángeles estarán más 
cerca de parecerse a los de la serie Neon 
Genesis Evangelion que a los querubines 
bíblicos, y será necesario exterminar a 
hordas y hordas de espeluznantes -has- 
ta bizarras en cierto sentido- criaturas 
de tamaños y formas diversas. Sea como 
sea, la protagonista contará con poderes 
suficientes como para librarse de ellos 
rápidamente, con muchísimo estilo. Como 
primera opción podrá utilizar armas de 
fuego en sus cuatro extremidades, algo 
nunca visto hasta el momento. Si a esto 
le sumamos la posibilidad de utilizar una 
espada, así como cualquier arma que 
aparezca en el escenario, podrán imagi- 
narse que el número de combos disponi- 
bles no será para nada escueto. 

Lo interesante es que a medida que va 

yamos conectando combos, el cabello 


de la muchacha comenzará a ganar más 
y más protagonismo, generando no sólo 
un gran poder, sino también dejando en 
paños menores a la hermosa bruja. Es 
así como se crea un incentivo para que 
los jugadores realicen:combos de intenso 
poderío, pudiendo disfrutar al máximo de 
la sensualidad de Bayonetta. Hasta cierto 
punto, claro está, ya que siempre quedará 
algo =no mucho- reservado para la imagi- 
nación del espectador. De todos modos, y 
dejando de lado el hecho de ir perdiendo 
vestimenta durante los combates, los po 

deres mágicos serán por demás variados. 
y que al parecer será uno de los puntos de 
distinción con respecto a la competencia. 
Siguiendo con el análisis de la protago- 
nista, vale destacar su personalidad. No 
se tratará de una brujita sumisa, sino 
más bien una sensual y llena de confianza 
máquina de aniquilar. Finalmente Dante 
tiene una competidora digna de mención, 


ya.que los comentarios que saldrán de 
los delicados labios de Bayonetta demos- 
trarán todo su orgullo y suficiencia. Ante 
semejante despliegue, está claro que 
habrá otros personajes que acompaña- 
rán a la-perfección está característica de 
nuestra lady. Tanto aliados como enemi- 
gos contarán coh personalidades fuertes, 
divertidas, de esas que los hacen inolvi- 
dables para todo fanático. Incluso en los 
últimos trailers se han podido observar 
algunos diálogos interesantes, y a la vez 
misteriosos, que'nos dan la pauta de que 
la historia no será una mera excusa para 
la acción desenfrenada. Obviamente no 
esperen una trama demasiado compleja, 
sino más bien fresca, innovadora y con 
algunas vueltas de tuerca interesantes. 
No se olviden que quién está a cargo del 
juego es ni más ni menos que el creador 
de la saga Devil May Cry. 


Ya hemos hablando de la protagonista, 
por lo que estamos en condiciones de 
empezar a delinear lo que será la mecá- 
nica de juego propia de Bayonetta. Hemos 
mencionado a la franquicia Devil May Cry 
al menos tres veces en lo que va de la 
nota, por lo que ya se habrán hecho una 
idea de cómo viene la cosa. Ante todo, Hi- 
deki Kamiya ha querido dejar en claro que 
no se tratará de una versión renovada o 
una pseudo secuela de su gran creación, 
sino de un juego totalmente distinto en 
esencia. Habrá, por supuesto, puntos de 
convergencia bastante marcados, pero 
aún así los fanáticos estarán en condicio- 
nes de experimentar nuevas sensaciones 
con esta renovada producción. 

En cuanto a las coincidencias, podemos 
mencionar los lineamientos básicos de 
un género en auge, tales como la multi 
tud de enemigos en pantalla, las batallas 
contra enormes jefes de nivel y las distin- 
tas secuencias de saltos, generalmente 
reservadas para la resolución de puzles 


no. demasiado complejos. Mismo la con- 
vergencia de exteriores con ambientes in- 
teriores barrocos es otro punto a señalar 
dentro de las características comunes. Lo 
que queremos decir, es que a nivel jugabi- 
lidad nos encontraremos con ciertas ca- 
racterísticas dentro de todo típicas, y cuya 
diferenciación se notará en aspectos más 
avanzados y sutiles. 

Es así como el hecho de que la protago- 
nista sea una bruja le otorga una enorme 
variedad de opciones al momento de ala- 
car. No se trata de utilizar magia como 
una especie de complemento a las armas 
de fuego u otros ítems, sino que su co- 
rrecta utilización será un aspecto vital a 
tener en cuenta. Desde el vamos dispon- 
dremos de una gran cantidad de ataques 
mágicos, que van desde la aparición de 
puños y pies gigantes que arrasarán con 
todo lo que cruce, hasta otras aparicio- 
nes aún más exóticas. En determinadas 
situaciones se podrán ejecutar torturas 
como movimientos finales, al mejor estilo 


fatality. Se han podido observar algunas 
técnicas realmente interesantes en los 
últimos videos, tales como la utilización 
de una doncella de hierro mágica para 
acabar con los enemigos infringiéndoles 
un terrible daño. También contaremos 
con otro tipo de conjuros, que permitirán 
que la protagonista se convierta en un 
galgo negro ultra veloz, para así evadir 
ataques o salir de situaciones de riesgo 
tales como la destrucción progresiva de 
un puente. 

La protagonista contará con una agilidad 
increíble, pudiendo saltar, caminar por las 
paredes y correr a altísimas velocidades, 
para así ejecutar. impredecibles combos. 
La enorme variedad-de enemigos reque- 
rirá de diversos planes de ataque para 
así poder despachartos, debiendo com- 
binar todos los movimientos de forma 
armónica y ejecutar ciertos movimientos 
especiales en los momentos justos. Todo 
esto precisará mucha práctica, por lo que 
incluso cuando el juego esté cargando 
aparecerán listas de-combos, Como para 
que el jugador puéda recordar las ejecu 
ciones correctas ¿Y como frutilla del pos 
tre, Bayonetta contará con un innovador 
sistema de contraataque, mediante el 
cual el jugador podrá salir de situaciones 
comprometidas con un poco de práctica. 
Para eso será. necesario esquivar una 
embestida inmediatamente antes de reci 
bir el impacto, mornento a partir del cual 
se ralentizará el tiempo para así ejecutar 
ún ataque contundente, letal. Toda esta 
variedad de ejecuciones nos otorgarán la 
calificación de estilo al final de cada nivel. 


Resta hablar del apartado audiovisual de 
Bayonetta, sin dudas uno de sus puntos 
más fuertes. En las imágenes ya desde 
el vamos puede apreciarse una combina- 
ción de coloridos exteriores con interiores 
barrocos muy interesantes. Queremos 
detenernos enrveste último detalle, ya que 
los combates en escenarios cerrados es- 
tarán caracterizados por ofrecer una inte- 
racción constante con cada sector de los 
mismos. La posibilidad de realizar enor- 
mes saltos, utilizar las paredes para girar 
en el aire o de incluso lanzar pedazos de 
edificación hacia los enemigos es sin du- 
das una de las características más sobre- 
salientes del juego. La belleza y armonía 
de cada ambiente se verán afectadas por 
la acción constante, por la saturación de 
efectos visuales que irán apareciendo en 
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pantalla. Ni hablar de lo que sucederá 
cuando aparezcan los distintos jefes de 
nivel, cuyos diseños no tienen nada que 
envidiar a. las producciones fantásticas 
hollywoodenses. Desde gigantes con cara 
de bebé, hasta enormes dragones de dos 
cabezas, todo lo que siempre desearon 
combatir en un videojuego estará dispo- 
nible en esta creación de Hideki Kamiya. 
Y de ningún modo se tratará de enemigos 
aislados que irán apareciendo de tanto 
en tanto, sino que deberemos combatir a 
varios de ellos en un mismo nivel, como 
para mantener un cierto ritmo, una cierta 
intensidad. Todo esto sin perjuicio de que 
el modelo de la protagonista es una ma- 
ravilla para la vista, gozando de un cuerpo 
sensual pero armónico, sin atributos de- 
masiado sobrecargados. 


El sonido no podía quedar atrás en esta 
mezcla de sensaciones, especialmen- 
te luego de apreciar el trabajo, realizado 
por el director del juego en sus proyec- 
tos anteriores. Pasajes de música celta 
combinados con pegajosas y frenéticas 
melodías del más actual rock japonés 
serán una constante en el juego. Todos 
estos aspectos señalados nos permiten 
auspiciar un producto que puede o no 
llegar a ser un clásico, pero que definiti- 
vamente gozará de altísimos valores de 
producción. Si son fanáticos del género, o 
mismo si-tan sólo desean pasar un buen 
rato con un videojuego de calidad, pueden 
esperar conansias la salida de Bayonetta. 
Aparentemente una nueva heroína ha na- 
cido;-por lo que tanto dioses y demonios 
deberían estar temblando. 
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TODOS LOS JUEGOS 
UN SOLO LUGAR 


LA VOZ DE LA CONCIENCIA 
DE LA TECNOLOGIA Y DE LA CIENCIA 
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Si se nos destruye el disco de 
un juego, aunque nos duela se 
puede reemplazar. Incluso si se 
nos revienta la computadora o 
la consola, se puede arreglar o 
conseguir una nueva. Pero hay 
algo que es totalmente irrem- 
plazable. ¿Qué sucede cuando 
perdemos 70 horas de juego 
invertidas en un extenso juego 
de Rol cuando se corta la luz 
mientras salvamos la partida, 
o nuestro equipo de la Master 
League fenece porque nos ol- 
vidamos la tarjeta de memoria 
en el pantalón que metimos en 
el lavarropas? Nos cercenamos 
los testículos. Como sucede con 
los siguientes títulos: 


Perder las partidas salvadas 
es un golpe durísimo para 
cualquier jugador, pero la 
versión de GameCube de este 
juego eleva la apuesta con 
un bug horrendo que no solo 
nos borra las demás partidas 
salvadas que tengamos en la 
tarjeta de memoria, sino que 
la corrompe  inutilizándola, 
llegando al extremo de ser 
irreconocible por el sistema. 
Una tarjeta de memoria a la 
basura, y lo peor de todo es 
que es un error aparente- 
mente al azar, por lo que no 
se sabe como evitarlo. En 
realidad existe una manera: 
aléjense de este adefesio a 
toda costa. 


Nada más lindo que cuan- 
do las empresas nos dejan 
echar un vistazo a juegos que 
todavía no han sido lanzados. 
Los discos de demostra- 
ciones de Sony son además 
conocidos por traer regalos 
escondidos para los juga- 
dores más insistentes. Pero 


Puede pasar con un juego ho- 
rroroso como True Crime o un 
disco de demos con testeo de 
calidad inexistente, pero, ¿un 
título importante? “Nah, im- 
posible” pensamos hasta que 
nos toca vivir la cruel realidad 
implantada por Namco. La 
tercera entrega de Soul Cali- 
bur, exclusiva de PlayStation 
2, traía un interesante editor 
de personajes que siente ce- 


en este caso el regalito fue 
uno que pocos olvidaran: la 
demo de Viewtiful Joe 2 in- 
cluida en el disco formatea- 
ba, sin ningún tipo de aviso, 
las tarjetas de memoria que 
estuvieran colocadas en la 
consola. ¡Felíz Navidad de 
parte de Capcom! 


los por el resto de nuestros 
juegos. Si nos atrevemos a 
mover, copiar o borrar las 
partidas salvadas de cual- 
quier juego en una tarjeta 
de memoria con una parti- 
da de Soul Calibur III, puede 
suceder lo siguiente: que se 
nos corrompan los datos de 
la parte de Chronicles of the 
Sword; que se corrompan 
todos los datos de Soul Ca- 


Al crear un perfil nuevo, si po- 
nemos un nombre de menos 
de cuatro caracteres, el juego 
no nos permite volver a salvar 
una partida nunca más. Si tu- 
vimos la suerte de evitar ese 
error, además, el juego tiende 
a colgarse si elegimos la op- 
ción de “Salvar y Salir” (Save €: 
Quit), borrando efectivamente 
todas las partidas salvadas. En 
vez de solucionar el problema, 
eligieron poner una nota den- 
tro de la caja del juego advir- 
tiendo esos errores. 


libur Il; o que se corrompa 
toda la tarjeta de memoria. 
Al parecer los datos se es- 
criben donde no deberían 
escribirse. Existe una guía 
dando vueltas por Internet, 
creada por los más obstina- 
dos usuarios del juego, para 
evitar el error, que publica- 
MS 
tan compleja que nos ocupa- 
ría media revista! 


“Está bien, me corromperán la memoria, pero sin embargo puedo ju- 
gar si soy valiente o tengo la paciencia para jugarlo de corrido sin sal- 
var”. Ese mínimo pensamiento optimista queda destrozado con juegos 


como éste: 


Ent a in y la mediana 


edad de los videojuegos existie- 
ron montones de ejemplos de 
juegos mal programados que 
no permitían ser completados. 
Actualmente, es prácticamen- 
te imposible que esto suceda, 
debido a la cantidad de dinero 
que se invierte y a lo exigente 
que se ha vuelto el público. Sin 


La lista se extiende a varios jue- 
gos recientes [y miles en el pasa- 
do). No son casos tan extremos 
como Bubble Bobble Revolution, 
pero son increíblemente moles- 
tos. Un par de ejemplos: 


Si cometemos el error de sal- 
var y salir del juego en el cuar- 
to del cañón gigante antes de 
hablar con un personaje lla- 
mado Shad, al volver a cargar 
este personaje desaparece, 
dejando a Link atrapado para 
siempre en esta habitación. 
Lo peor de todo es que esto 
sucede cerca del final del jue- 
go. ¡Ouch! 


embargo, los chicos de Code- 


masters y Taito se convirtieron 
en la excepción que confirma 
la regla con esta triste remake 
de Bubble Bobble, en la cual se 
olvidaron de colocar el jefe del 
nivel 30, colocando a los per- 
sonajes en una habitación va- 
cía, sin posibilidades de poder 
avanzar en el juego. 


Al nta está expansión, esta- 
mos instalando una cuenta re- 
gresiva de 150 horas. Alcanzado 
ese tiempo, seis rutinas de pro- 
gramación que controlan los 
movimientos de los guardias en 
las ciudades se comen todos los 
recursos del juego, hasta que el 
juego no permite encontrar ni 
crear nuevos ítems de ningún 
tipo, dejando al jugador con un 
juego completamente trabado, 
obligándolo a comenzar todo 
de vuelta. Teniendo en cuenta 
que la mayoría de los que jue- 
gan este género invierten más 
tiempo en ellos que en las mu- 
jeres, es algo catastrófico. 


TORCIIVI]N MuU»LSI 


Pa más indignante todavía puede resultar un j juego que 
o simplemente nos niega la e... a nuestra pp Flo 
e OS 


E 


E Un € error pa y dmpio: como un asesino al 
sional. Al instal 
. pansión, se inutilizaba Windows XP, teniendo que 


- la primera versión de esta ex- 


recurrir a recuperar el sistema o instalar nueva- 


| mente Windows. 


J Al tano el juego nos borraba los archi- 


vos de sistema de Windows. ¡Horror! Se solucio- 
naba instalando. una actualización, pero al ser un 


o título de medio pelo, este error se potenciaba ya | 
| que la mayoría de la gente no lo actualizaba an- | 
dl tes de desinstalarlo. : 


Nintendo tuvo la brillante idea de lanzar dos ver- 


siones simultáneas de este Pokémon para las 
| dos portátiles, con la opción de acceder a con- 


tenidos exclusivos si colocábamos ambos cartu- 


| chos en una DS. Pero si jugábamos a la versión. 
'- de DS con cualquier otro juego de Game Boy Ad- 
-vance colocado en la ranura, ¡la versión de DS 
nos hacia puré cualquier partida salvada q. tu- ' | 


viéramos en ese cartucho! 


Para despedirnos, unos tristes ejemplares de la época 
actual de la telecomunicación. Así dan ganas de arran- 
car el cable de red y refugiarnos en un rincón de la ha- 
bitación con un Game Boy blanco y negro. 


Montones de empresas 
recurrieron a uno de los 
sistemas de protección 
anticopia más nefastos 
A A 
tema no solo impedía 
muchas veces el acceso 
al juego por más que lo 
hubiéramos obtenido con 
todas las de la ley, sino 
que prácticamente for- 
nicaba nuestro sistema 
al punto tal de bajarle la 
velocidad a las lectoras 
de DVD o inclusive dañar- 
las físicamente. El insulto 
final es que Starforce se 
metía tan dentro del sis- 
tema, que desinstalar el 
juego no alcanzaba para 
eliminar la protección, la 
cual dejaba un hermoso 
agujero en nuestros ar- 
chivos de sistema para 
que desfilaran los troya- 
nos, hackers y virus. 


En raras ocasiones pueden 
aparecer ítems fallados 
que si el personaje los tira 
en el pueblo no se pueden 
volver a recoger y pueden 
crear edificios, cambiar 
el terreno, o, lo peor de 
todo, impedir que el juego 
funcione, trabándolo en 


En los albores del sistema 
Live! de 360, cuando toda- 
vía los parches para jue- 
gos de consolas eran una 
novedad, RedOctane lanzó 
un parche para solucionar 
un problemita que tenían 
los usuarios de Guitar 
Hero 2, en donde la wha- 
mmy bar lo la “palanquita 
para hacer efectos”) no 


la pantalla de presenta- 
ción. Hay personas de- 
testables que se dedican 
a “cultivar” estos Ítems, y 
cuando visitan otros pue- 
blitos online, dejan los 
“regalitos” para arruinar 
el cartucho del pobre in- 
cauto que los hospeda. 


tablemente, este par- 
checito rompía más de lo 
que solucionaba, ocasio- 
nando que se colgara no 
solo el título en cuestión, 
sino otros juegos de Xbox 
360, y en algunos casos 
-aunque no se sabe a 
ciencia cierta, ya que era 
demasiado común en las 
primeras consolas- el 


Este bastión de las co- 
munidades online po- 
see un ítem en el editor 
de niveles que consiste 
en una rueda gigante. 
El problema es que la 
persona que crea el ni- 
vel puede elegir que la 
rueda gire a una velo- 
cidad inusitada, crean- 
do un horrible bug en 
donde el personaje que 
se agarre de esa rue- 
da queda literalmen- 
te colgado, y trabado 
al infinito, incluso si 
abandonamos el nivel 
o volvemos a cargar el 
juego, arruinando esa 
partida para siempre. 
Por supuesto, al descu- 
brirse la falla, muchos 
usuarios corrieron a 
compartir niveles on- 
line con esta hermosa 
característica. 


funcionaba bien. Lamen- famoso anillo rojo. 


2 El segundo paquete de contenido des- 
cargable para Fable Il nos ofrece un par de 
misiones nuevas, así como una mirada al 
futuro de la saga. Tras instalar el conte- 
nido, un nuevo comerciante aparecera en 
Bowerstone: Murgo, el que nos vendiera la 
caja musical mágica en el comienzo de la 
aventura original. En esta ocasión, Murgo 
nos presenta dos nuevos artefactos, cada 
uno de ellos afectados por una maldición, 
la cual deberemos deshacer ingresando 
al mundo inmerso dentro de cada uno de 
ellos. El primero es un globo de cristal con 
un pueblo nevado en su interior, en el cual 
unas malvadas sombras azules, rojas y 
verdes -cada una de las cuales es vulne- 
rable a un solo tipo de ataque, cuerpo a 
cuerpo, con armas de fuego o magia- han 
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NOTA: TIO ERWIN / NIGROMANTE 
AQUÍ SE ABRE UNA NUEVA ERA, 
EN LA SECCIÓN DE ERWIN YA ESCRIBE CUALQUIERA 


DESCARGATE DE RISA 


robado el color al entorno y a los habitan- 
tes del pueblo. El segundo es un cráneo 
dorado, en cuyo interior deberemos hacer 
uso de diversos trajes -de Hobbe, Balveri- 
ne y Hollow Man [zombi] entre otros- para 
completar distintos puzles. Como premio 
por realizar ambas misiones, recibiremos 
además una réplica encantada del Coliseo, 
la cual sirve como centro de entrenamien- 
to ambulante, ya que en todo momento 
podremos ingresar a la misma y combatir 
contra oleadas de enemigos de distintos 
tipos. 


“JUSTO AHORA QUE ME LOGRÉ METER 
ADENTRO DE ESTE TRAJE ME DIERON GANAS 
DE DESPEDIR UNOS AMIGOS DEL INTERIOR” 


LAS DOS PUE NUEVAS. EL 
5 CIO 


O CONTENIDO, AUNQUE 
A ji QUE KNOTHOLE 


CON BUEN TINO, ESTA EXPANSIÓN INCLUYE 

LOS ITEMS QUE FALTABAN PARA PODER 

COMPLETAR LOS 1.000 PUNTOS DE LOGROS 

Con un precio inferior a Knothole Island 
que costaba 800 puntos) este paquete 
se siente un tanto flaco: aunque son ex- 
celentes, las misiones son sólo dos, y los 
items nuevos, pocos -eso sí, el Coliseo es 
una adición muy bien pensada-. Por otra 
parte, realmente no es mucho lo que See 
The Future nos permite atisbar acerca del 
uturo que Peter Molyneux planea para la 
saga. Así y todo, la excelencia de la juga- 
bilidad, diseño de arte y sonido del original 
se mantienen ¡nalterables. Bien, pero nos 
quedamos con las ganas de más. Erwin 


El paquete se redondea con distintas pociones que nos permiten cambiar 
la raza de nuestro perro -si quieren tener un dálmata o un husky esta es 
su oportunidad- así como con los disfraces, y con algunos items útiles 
para completar los logros del juego original. 


GRAND THEFT AUTO IV: THE BALLAD OF GAY TO 


El segundo episodio de contenido casper 
gable ae GTA IV exclusivo para Xbox 

tfulado T he Ballad of Gay Tony, pets en 
primavera. 

En esta ocasión encarnaremos a Luis Lo- 
pez, matón de tiempo parcial y asistente de 
tiempo completo del empresario de la no- 
che Tony Prince, mejor conocido como “Gay 
Tony”. Esta nueva historia estará basada en 
la vida d e los personajes nocturnos de élite 


muy diferente del zaparrastroso Niko Bellic 
del original o de los piojo 

The Lost and Damned. 

El mismo tendrá 
and Damned - 

y la buena notic 
tenido en forr 
planea juntarlo arr 
compilació 

título de Episode 


puntos, o 20 Ñ 

que además del con- 

star 

bos paquetes y lanzar la 

a 40 dólares, bajo el 
From Liberty City. 


pl 


TOP 5 DESCARGABLE | 


1. GTA IV: The Lost and Damned (XB Live) 
2. Metal Gear Solid 4 Map Pack [PSN] 

3. Call of Duty: World At War Map Pack 1 
(Xbox Live y PSN) 

4. Halo 3: Mythic Map Pack (Xbox Live) 

5. Fallout 3: Broken Steel (XB Live y PSN] 


X-MEN ORIGINS 
WEAPON X ARENA 


Ceodore: My father's name is Cecil, and my mother 


is Rosa. 


UNA SECUELA! 


GÉNERO ROL COMPAÑÍA MATRIX 
LINK WWW.FF4THEAFTER 


> Distribuido en formato descargable y 
episódico, llega a Wil nada menos que la 
secuela del famoso y añejo Final Fantasy 
IV, considerado junto a FFVI y a FFVIl como 
uno de los exponentes más ¡cónicos de la 

saga. Esta secuela, que por cierto es una 
conversión del juego homónimo lanzado 
exclusivamente para celulares japoneses a 
principios del 2008, continúa con el argu- 
mento del anterior titulo, aunque ambien- 
tándose 17 años más tarde, narrándonos 
las aventuras de Ceodore, el hijo de Cecil 
(protagonista de FFIV] y de Rosa. Pero an- 


DISTRIBUCIÓN al 
MULTIPLAYER NO 


tes que nada, debemos aclarar que este tí- 
tulo es un juego pensado plenamente para 
fanáticos y, particularmente, para nostálgi- 
cos, debido no sólo a que su argumento da 
por sentado que los usuarios ya conocen 
todos los eventos transcurridos en FFIV y a 
sus personajes, sino también a que se pre- 
senta con la misma estética e interfaz que 
el glamoroso FFIV de Super Nes, algo muy 
gratificante y quizás hasta mágico para 
todo amante de la saga, pero visualmente 
chocante para cualquier otro. Lo más in- 
teresante, es que si bien el juego conser- 


Una verdadera secuela, presentada con una encantadora estética, 
interfaz y banda de sonido al estilo de los viejos Final Fantasy de 
Super Nes, y con algunos añadidos interesantes. 


GEARS OF WAR 2: 
ALL FRONTS COLLECTION 


El 28 de Julio, Microsoft Game Studios y 
Epic Games lanzarán dos paquetes de con- 
tenido descargable para Gears of War 2: el 
primero de ellos es Gears of War 2: Dark 
Corners, el cual incluirá 7 nuevos mapas 
multiplayer -Allfathers Garden, Memorial, 
Sanctuary, War Machine, Highway, Way 
Station y Nowhere-, así como un escena- 
rios de la campaña para un jugador que 
no se incluyó en el juego or titulado 
Road to Ruin. En este episodio, Marcus y 
Dom regresan a Locust Hollow, el cual 
puede jugarse dos formas: dejando un re- 


Flood Worm 


guero de destrucción a 
un modo de sigilo completamente nuevo, 
El segundo es Gears of War 2: All Fronts 
Coll 
que incluye todos | 
juego lanzados a la 
mapas Flashback Map Pack, combustible 
Map Pac 
nuevo paquete, Dark Corners. 

ña Fr iS Collection costará 1.600 puntos 


12,50 dólares). 


Un nivel de entrenamiento completo 

4 simuladores de combate -Dismem- 
berment Room, Environmental Kill 
Room, Ladder Chal obs Room y 
Custom Combat Arena-, e ilimitados 
escenarios creados por u ¡suarios. 
Ideal para los fanáticos del 

mutante que deseen probar l 

de la dureza de su héroe. Cuesta 800 
puntos, o 10 dólares. 


Hooded Man 245/ 
3]| White Mage 132/ 
Ceodore 156/ 
Black Mage  108/ 


Splasher 


UNA IMPECABLE PRESENTACIÓN 
ELABORADA EN HOMENAJE AL 
ESTILO DE LOS VIEJOS FINAL 
FANTASY DE SNES 


EL ANEJO APARTADO TECNICO, 
RESULTA A LA VEZ UN FACTOR DE 
RECHAZO PARA AQUELLOS QU 
SEAN AMANTES VETERANO 

LA SAGA. 


ESTE CAPITULO INICIAL SERÁ CONTINUA- 
DO POR TRES EPISODIOS ADICIONALES, 
DISTRIBUIDOS MENSUALMENTE. 


ALTO ROL 


va los rasgos característicos de su añejo 
predecesor, se introdujeron algunas inno- 
vaciones atractivas en el sistema de com- 
bate, como habilidades y ataques grupales 
lalgo notablemente inspirado en Chrono 
Trigger], y un sistema de “fase lunar”, que 
irá rotando cíclicamente con el pasar del 
tiempo, afectando la efectividad de deter- 
minadas ramas mágicas, y alterando los 
atributos de personajes y enemigos, aña- 
diéndole un grado más de estrategia a las 
batallas. FFIV The After Years es un claro 
ejemplo de cómo debería ser una verdade- 
ra secuela, y definitivamente, es una de las 
mejores propuestas para Wiiware de este 
año. Nigromante 


nuestro pas 


tion, el cual un “superpaque 
contenidos para el 
echa -los paquetes de 


y Snowblind Map Pack-; más el 


mientras que 
ra 1.200 puntos 


descargate_de_risa/loaded/ 
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CORRIENDO POR LA VIDA 

Sin usar el direccional, combinaciones de 
botones, ni trazos con el stylus, corremos 
rítmicamente a través de diferentes situa- 
ciones, simplemente presionando el botón 
A de la portátil de Nintendo. 

Con la consigna fundamental de correr, 
correr y correr al mejor estilo Forrest 
Gump, es que debemos sobrepasar rít- 
micamente los obstáculos más insólitos, 
rente a las más diversas situaciones de la 
vida. Un nivel en que debemos correr para 
legar al baño, correr el colectivo, correr 
por amor y hasta correr por nuestra propia 
vida. Cada una de estas carreras tiene una 
introducción que nos pone en situación, y 
un final en el que vemos el desenlace de 
cada historia. 

Es imposible no compararlo con Rhythm 
Tengoku Gold, ya que tienen una mecáni- 
ca muy similar y niveles tan dispares como 
originales. En cuanto a las canciones, es- 
cucharemos en su mayoría versiones al- 
ternativas de música clásica. 


VIVIENDO EN UNA NUBE DE JUEGOS 


NOTICIAS DESDE LA ISLA 


Es súper adictivo, y si te gusta el género 
está prohibido dejarlo pasar. 


Debo alertar a todos vosotros sobre la invasión Chunki. Despreciables 
seres que pasan su existencia tragando hamburguesas mientras juegan 
a lo que ellos mismos han denominado FPS. Pero no os preocupéis, Pad 
Morita se encuentra luchando junto a nuestra organización, e incluso le 
ha sobrado tiempo para asignar unas notillas sobre vastos juegos de DS. 
Ah, y no soy un Kamen Raider. No, no insistan. 


RAYON 


ARASHI O YOBU 

NENDORORO N DAIHENSHIN 

Una vez más, el niño más guarro del mundo 
del animé incursiona en un juego de plata- 
formas para DS. En esta ocasión todo gira 
en torno a la plastilina. Desde los mundos 
que recorreremos, hasta las variadas habl- 
lidades de Shin-chan están basadas en las 
propiedades de esta masa. Nuestro prota- 
gonista también puede fusionarse con ve- 
hículos indispensables para realizar ciertas 
tareas, tales como tanques, camiones de 
bombero, platillos voladores y demás. Gra- 
cias a un completo tutorial acompañado de 
claras imágenes, no hace falta saber nada 
del idioma para aprenderse los variados 
movimientos de Shin-chan al dedillo. 


» 


" 


IN 


INAZUMA 


HACETE AMIGO DEL 
BA LON 


Si te copaste con el anime de los Super 
Campeones, tu próximo vicio bien podría 
ser este título para DS, un juego de rol en 
el que creamos nuestro equipo de fútbol y 
hasta podemos jugar partidos contra nues- 
tros amigos. Desarrollado por Level 5 -la 
empresa que revitalizó el género rolero con 
Jeanne D'Arc, Dragon Quest 8, Rogue Ga- 
laxy-, este juego nos cuenta la historia de 
un pibe de vinchita y guantes de arquero, 
y con tanta pasión por el balonpié que no 


leas 2 


4 
179/1200 
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descansará hasta convertir a los patadu- 
ras de su curso en un equipo decente. El 
juego fue un éxito en Japón, donde acaba 
de anunciarse una 2da parte. Mientras, Oc- 
cidente aún espera noticias de una versión 
legible, aunque los fans ya postean traduc- 
ciones online. La historia, por lo pronto, 
puede seguirse en una serie de animé de 
reciente producción, con un despliegue de 
acrobacias que dejan así de chiquito al Soc- 
cer Aéreo de los hermanos Corioto. 


CLASH 
OF HEROES 
NO SERA JAPONÉS PERO LO PARECE 
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POLITICAMENTE INCORRECTO 


Conocido como World Destruction en su 
versión original japonesa, este juego de rol 
de Sega para DS viene respaldado por una 
serie de animé producida especialmente 
para la ocasión y un equipo de expertos 
desarrolladores, que incluye al guionista, 
al musicalizador y al dibujante de un clá- 
sico de PSX del '98, Xenogears. La histo- 
ria nos habla de un mundo desértico tipo 
Duna, en el que los mares se han secado. 
En él conviven varias razas, oprimidas por 
la tiranía de los hombres-bestia. Un grupo 
de rebeldes, entre los que se encuentran 
nuestros personajes, sostiene que para 
liberarse no hay otro camino que destruir 
el mundo para crear un orden nuevo. El 
juego cuenta con detallados sprites sobre 
fondos 3D, y su sistema de combate apro- 
vecha la doble pantalla de DS para un gran 
despliegue visual. 
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RAGNAROK 


DESCONEXIÓN MASIVA 


El famoso juego de rol masivo, Ragnarok 
Online, ya aterrizó hace un par de meses 
en todas las DS niponas, presentándose 
como una genial adaptación, que conser- 
va los aspectos más característicos del 
título original de PC. El juego posee prác- 
ticamente la misma estética, el mismo 
mundo, y todos los mismos elementos 
que en su versión original, con una ju- 
gabilidad adaptada al uso del Stylus, sea 
para mover al personaje como para efec- 
tuar sus habilidades y magias. Pero lo 
más inesperado del asunto, es que no se 
trata de un juego de rol masivo en línea, 
sino que cuenta con un modo historia, que 
nos llevará a explorar el vasto mundo de 
juego en compañía de otros personajes, 
controlados por la lA. Lo más interesante 
de todo esto, es que el sistema de pro- 
fesiones sigue los esquemas del original, 
ofreciéndonos la misma amplitud de op- 


ciones para personalizar a nuestro perso- 
naje, que comenzará siendo un “Novice”, 
pudiendo elegir entre la primer rama de 
clases apenas alcanzar nivel 10 de profe- 
sión, y cambiar a una segunda clase tras 
alcanzar el nivel 30. Cabe destacar que 
nuestros compañeros controlados por 
la lA tienen clases ya predefinidas, y que 
algunas de las clases del juego original, 
como las extendidas y las alternativas de 
la segunda rama de profesiones [como 
Crusader, Bard, Sage, etc.) no están pre- 
sentes. Pero a cambio, se introdujeron 
dos clases completamente nuevas, Black 
Knight y Shaman. Existe también un dun- 
geon especial pensado para un modo co- 
operativo multijugador, pero se habilitará 
cuando progresemos en la aventura. Se- 
gún está previsto, XSEED planea lanzarlo 
a las costas Occidentales en el próximo 
verano. 


KINGDOM 


LLUVIA DE CORAZONES 


El nuevo Kingdom Hearts para DS ya 
está haciendo felices a miles de adoles- 
centes japoneses que gustan cosplayar- 
se de Sora, y nosotros, claro, no podía- 
mos aguantamos de probarlo. Después 
de navegar por incontables simbolitos, y 
disfrutar de todas las charlas y cinemá- 
ticas habladas en gechua, nos complace 
decir que el resultado final parece cum- 
plir con las expectativas, deleitándonos 
con un apartado gráfico nunca antes visto 
en la portátil de Nintendo, que por cierto 
hasta podríamos decir que se encuentra 
a la altura de sus contrapartes de PS2, 
y con la jugabilidad característica de la 
serie, presentando un esquema de con- 
troles muy amigable y eficaz. ¡Y lo mejor 
de todo, es que en la modalidad multi- 
jugador, podemos elegir a cualquiera de 
los 13 miembros de la Organización XII! 
para jugar! 


La línea más completa 


Hace rato que Sony viene promocionando 
este Free Realms, sobre todo por el hecho 
de que aparecerá en un futuro no muy le- 
jano en PlayStation 3, transformándose en 
una de las primeras experiencias del gé- 
nero en consolas. La particularidad de su 
estilo, y la simpleza de su juego, hace de 
este título uno que cautiva desde el primer 
momento. 
La jugabilidad podría definirse como la 
clásica de un MMORPG, mezclada con la 
de los juegos casuales y minigames que 
tan de moda están en la actualidad. Es así 
como Free Realms nos permite, creación 
de personaje mediante, ingresar a un mun- 
do mágico, lleno de vida y colores, donde 
podremos ser lo que queramos virtual- 
mente. Tendremos una serie de trabajos 
diferentes para elegir, que irán desde gue- 
rrero, hasta chef, pasando por entrenador 
de mascotas, minero, y duelista de cartas 
profesional. Una vez que descubramos 
cada trabajo, podremos subir de nivel en 
ese trabajo en particular. Para hacerlo, de- 
beremos completar misiones o quest (las 
hay por cientos), que nos obligarán tam- 
bién a pasear por el considerable mundo 
de Free Realms. 
El trabajo de guerrero, es el más tradicional 


EXPLORÁ MÁS ALLÁ DE LOS. 


LÍMITES DE TU oa a 


en este mundo, y uno que nos hará destro- 
zar bichos varios, comprando armas, arma- 
duras, usando pociones y cosas comunes 
en el estilo. El resto de los trabajos se cons- 
ituye de diferentes mini juegos, como el de 
recolección de hortalizas, que nos tendrá 
uniendo líneas de alimentos iguales en un 
ablero; o el de chef, que nos hará pasar 
por varios minijuegos para lograr cocinar 
nuestras recetas. Sin embargo, la clase 
que sin lugar a dudas se lleva todos los lau- 
reles es la de Duelist, en donde podremos 
participar de un completísimo juego de 
cartas al estilo Yu-Gi-Oh! o Magic: The Ga- 
hering, aunque con un distinto set de re- 
glas, como para que no parezca una copia. 
A medida que avancemos en las misiones, 
iremos consiguiendo nuevas cartas con las 
cuales mejorar nuestro mazo, aunque cla- 
ro que si deseamos uno realmente podero- 
so, podremos comprar nuevos sobres con 
cartas, para lo cual tendremos que hacer 
uso de una tarjeta de crédito. De esta forma 
es como el título mezcla lo gratuito con lo 


“LA VIOLACIÓN SEGUIDA DE MUERTE DE PITUFINA 
ES UNO DE LOS MISTERIOS A RESOLVER” 


pago. Y aquellos que deseen ser miembros 
Premium, tendrán adem: ceso a nue- 
vas misiones y lugares, no disponibles para 
los jugadores gratuitos. Como siempre, los 
que no quieran gastar dinero, tendrán que 
conformarse con jugar al contenido libre, 
pero les aseguramos que la variedad de 
cosas por hacer en Free Realms, hace que 
su nombre le siente per . A diferencia 
de muchos títulos gratuitos por el estilo, 
en los cuales indefectiblemente se nota su 
condición de tal, en esta propuesta de Sony 
encontramos una diversidad y una atención 
puesta en los detalles, que nada tiene que 
envidiarle a las mejores opciones pagas del 
momento. 


REQUERIMIENTOS DEPC 


KOF ONLINE 
Ya se encuentra en desarrollo un rol masi- 
vo sobre la famosa franquicia de The King of 
Fighters, que al parecer,mezclará elementos 
de rol y pelea. 


HUSKY EXPRESS 

En costas orientales apareció un nuevo y extraño rol 
online de origen coreano, en donde nos dedicare- 
mos a criar perros Huskys y correr en trineos. 


'SPEEDWAY 


TRIKERACER, GPOTATO. COM 


Este mes los incitamos a retomar una vez 
más el vicio en línea con una nueva pro- 
puesta, presentada recientemente por el 
famoso portal de Gpotato, llamada Upshift 
Strikeracer, que se trata de un peculiar 
juego de carreras de acción, basado en el 
combate entre vehículos, de esos que no 
veíamos desde la época de Interestate “76. 
El juego presenta una estética muy similar 
al título mencionado anteriormente, aunque 
su mecánica se asemeja más a la del fa- 
moso Rock' n Roll Racing de consolas, pero 
con una ambientación realista, con circu- 
itos y modelos de vehículos mucho más 
cotidianos. Los jugadores compiten entre 
sí a lo largo de varios circuitos de carrera 
con el único propósito de llegar primeros a 
a meta, aunque con la pequeña diferencia 
de que podrán valerse de cualquier medio 
para lograrlo, así esto signifique llenarle las 
lantas de plomo al corredor que les lleve la 
delantera. El lado atractivo de este aspecto, 
es que los usuarios pueden competir tanto 
de manera individual como por equipos, y 
personalizar sus vehículos con gran varie- 
dad de opciones, enchulándolos y equipán- 
dolos con el armamento y los accesorios 
que les parezcan más adecuados. ¿Quieren 
montarle metralletas o lanzamisiles al cha- 


sis de sus vehículos, añadirle un dispositivo 
que les permita dejar minas en el camino, 
o simplemente prefieren chocar al opo- 
nente para tumbarlo al viejo estilo? Todo 
es posible. Claro que, como la mayoría de 
los juegos gratuitos online, muchos de los 
items y chucherías disponibles para ador- 
nar/mejorar nuestro vehículo, requerirán 
que abonemos con dinero real, pero no se 
preocupen, que para aquellos usuarios que 
no tengan intenciones de desenfundar la 
billetera, hay contenido de sobra como para 
lograr disfrutar el juego casi en su totalidad. 
Lo mejor de todo, es que el cliente de juego 
pesa tan sólo unos 312MB. Nigromante 


enlinea/load 


CONEJITAS CON BANDA ANCHA 


Jolt Online anunció que se encuentran 


planificando un rol online temático basado 
en la famosa empresa Playboy, en donde 
encarnaremos a un manager. 


MINIMO 
OPERATIVO 
MICRO 
MEMORIA 
VIDEO 


REQUERIMIENTOS DE PC 
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> Celebrando la salida de una nueva pe- 
ícula de los Transformers, Activision de- 
sempolva su anterior juego del año 2007, y 
o actualiza levemente en ocasión de estar 
a tono con la secuela. Ojo, si el anterior 
uego pecaba de mediocre, el presente 
peca de continuar siéndolo. ¿Acaso el Sr. 
Activision cree que mejorando los gráficos 
evemente podrían hacer mejor las cosas? 
Pues no. El cambio fundamental que se 
puede encontrar en Revenge Of The Fa- 
len, es que ahora se puede competir en 
Ínea en un par de modos. Los robots lucen 
odos iguales, como en la película, siendo 
a principal forma de diferenciarse unos 
de otros cuando se convierten en vehícu- 
os. Algo muchas veces inútil dentro de las 
misiones, que suelen constar de eliminar 


TODAS LAS NOVEDADES EN FICHINES, 


ANALIZADAS SIN CONCESIONES 


enemigos, escoltar a otros, y pocas cosas 
más. Los robots podrán hacer uso de una 
habilidad Única a lo largo de las misiones, 
algo que capitalizan los modos mutijuga- 
dor. Lamentablemente, muchos de 
escenarios son oscuros, ninguno de ellos 
demasiado extensos, y dificultan en extre- 
mo la correcta ubicación de los enemigos 
en el mismo. Un molesto sistema de con- 
troles, hacen que sea confuso el control 
de los vehículos ya que hay que mantener 
apretado un botón todo el tiempo, que pre- 
cisamente, es el mismo que suele usarse 
para acelerar, cuestión de que cuando uno 
trata de frenar, soltando el acelerador, el 
robot cambia de forma sin nuestro con- 
sentimiento, al menos hasta que uno se 
acostumbra. Esta vez las misiones se irán 


a > s 8 
“¡PERO SI ESTOY IGUAL!” y tE 


REGULAR 


desbloqueando conforme concluyamos 
exitosamente otras, y en vez de seguir 
una historia lineal, podremos jugar la que 
nosotros queramos. Al igual que en el an 
terior juego, podremos elegir que bando 
representar, Autobots o Decepticons. Sin 
demasiadas novedades bajo el brazo, a 
menos que sean fanas en extremo de es- 
tos robots, o peor, de las películas, pasar 
de este juego es lo más recomendable. 
Evil Ryu 


FIGHT NIGHT: ROUND 4 
La mejor serie de boxeo de la historia está de 
vuelta, con un motor físico completamente 
renovado, así como con la inclusión del gran 
“Iron Mike” Tyson y de una leyenda del boxeo 
argentino: Carlos Monzón. 


INDIANA JONES 


GHOSTBUSTERS: THE GAME 

El juego basado en la licencia de las películas 
combina una buena jugabilidad, los personajes 
interpretados por Dan Aykroyd, Bill Murray y 


e y una sana dosis de sentido del hu- 


pm y 


AND THE STAFF OF KINGS 


¿PARA ESTO ME SACARON DEL GERIÁTRICO? 


¡ONA COMPAÑÍA A2M DISTRIBUCIÓN LUCAS ARTS 
MES/INDIANAJONES MULTIPLAYER NO POSEE 


=> Si algo le faltaba al irregular y ali- 
caído devenir fichinero del arqueólo- 
go aventurero más famoso del cine, 
era este Indiana Jones and the Staff of 
Kings, un juego bastante discreto, con 
pocos elementos rescatables. La nue- 
va aventura se ubica entre La Última 
Cruzada y el Reino de la Calavera de 
Cristal, y coloca nuevamente a Indy en 
a búsqueda frenética de otro artefacto 
legendario, el mítico bastón de Moisés. 
Como siempre, habrá distintos parajes 
del mundo para recorrer, como Sudán, 
San Francisco o Panamá, y muchos 
nazis para combatir. Básicamente, la 
jugabilidad se divide en cuatro estructu- 


O ¡wn/Ps2/D0S/PSPI 


ras que se intercalan constantemente, 
acción, disparos, puzles y minijuegos. 
Este cambio en los estilos de juego es, 
quizá, su único punto a favor, porque 
evita que se torne repetitivo, pero la- 
mentablemente care-cen de una debida 
profundidad como para mantener las 
cosas interesantes. Con lo cual, en más 
de una ocasión sólo obtendremos resul- 
tados, machacando botones o revolean- 
do Wiimotes y Nunchuks, dependiendo 
de la consola donde lo juguemos. Para 
colmo gráficamente, el título luce muy 
pobretón, con texturas de personajes, 
escenarios y animaciones muy poco tra- 
bajadas. Por ende, The Staff of Kings es 


TIGER WOODS PGA TOUR 10 

La ya venerable franquicia ofrece una en 
trega muy completa, que incorpora exce- 
lentes controles y multijugador, así como 
cuatro niveles de dificultad, y jugabilidad 
bajo la lluvia. 


¿PARA QUÉ TANTAS VALIJAS SI AL FINAL 
ESTA VESTIDO SIEMPRE IGUAL, BWANA? 


JDOS DE JUEGO, RELA- 
LARGO, 


STANTE, GRÁFICOS 
ES, CONTROLES MAL 


LA MARAVILLOSA AVI 
JONES 


un juego con poquísimas luces, que en- 
tretiene poco y nada, y que merece ser 
jugado por los fans de Indy. Pero solo 
por los fans posta ¿eh? Siskosilber 


DISCULPE SEÑOR JONES, LAS CHICAS ESTÁN TODAS 
OCUPADAS, PERO LE PUEDO OFRECER UNA CINDOR 


/loaded/análisis 


> Pensemos por un momento: nos des- 
pertamos un día para darnos cuenta que 
nos hemos transformado en un ser súper 
poderoso, capaz de trepar edificios, saltar 
cientos de metros, y destrozar una ciudad 
entera sólo con nuestros puños. Hasta ahí 
todo muy lindo, pero si nos damos cuenta 
de que eso viene compañado con un letal 
virus y un complot del gobierno, entonces 
la cosa ya no suena tan tentadora. Esto es 
lo que le sucede a Alex Mercer, protagonis- 
ta de Prototype, quien de un día para otro 
descubre que tiene súperpoderes, pero ha 
perdido la memoria, y debe luchar contra 
una compleja red de engaños para descu- 
brir la verdad en una Manhattan cada vez 
más infectada por un extraño virus. 

La historia del juego se resume como sóli- 
da y concisa, sin aspirar a grandes cosas, y 
con el sólo objetivo de servir de nexo entre 
una carnicería y otra, lo que termina sien- 
do el punto más importante de este título: 
la libertad de movernos a grandes veloci- 
dades y en todos los ejes por esta ciudad 
abierta, rebanando y destrozando lo que 
encontramos a nuestro paso. La sensación 
de poder que tendremos al ir obteniendo 
as diferentes habilidades no se puede ex- 
plicar en palabras. Alex puede mutar en 
cualquier ciudadano o militar del juego y 
ambién adoptar formas de ataque como 
una chuchilla, unas garras al estilo Wolve- 
rine, un látigo, y cosas por el estilo. Todas 
estas habilidades irán siendo destrabadas, 
y podremos comprarlas y mejorarlas a lo 
argo del juego, recolectando puntos de 
experiencia. 

La aventura principal en sí no resulta de- 
masiado extensa, y aunque contaremos 
con una serie de actividades secundarias 
para pasar el tiempo, las mismas termi- 
nan siendo prácticamente obsoletas por 
su naturaleza misma [carrera de checkpo- 


ints, competencias de planeo, etc). 
Técnicamente encontraremos el punto 
más flojo del título, con un apartado grá- 
fico que choca por lo básico de entrada. 
Es que los modelos de los personajes son 
escasos y poco detallados, las texturas de 
edificios, lavadas y repetidas a montones, y 
los objetos en general parecen haber sido 
realizados hace años, inclusive para una 
generación anterior. Sin embargo, esta 
simpleza parece tener una respuesta sim- 
ple: la adrenalina. Todo sucede con una 
fluidez extrema y a una velocidad tal que al 
final no terminamos notando tanto la po- 
breza de su apartado gráfico. Un aspecto 
que sin lugar a dudas querríamos haber 
visto mejorado, pero que si tuvo que haber 
sido sacrificado en pos de una acción más 
fluída,'es una decisión entendible. 

El segundo aspecto negativo surge de la 
Inteligencia Artificial, en extremo estúpi- 
da. Tendremos una barra de alerta que 
supuestamente debería llenarse cuando 
cometemos actos que descubren nuestra 
personalidad, pero por alguna razón, los 
ciudadanos y militares no se dan por aludi- 
dos cuando ven que una persona salta una 
cuadra en limpio, o cae desde 50 pisos y 
rompe el pavimento. Esto contribuye a que 
el nivel de dificultad del juego sea escaso, 
salvando algunas misiones en las que nos 
vamos exactamente al otro lado, y resultan 
rustrantes en extremo 

Prototype es un juego entrentenido, di- 
vertido, caótico y alocado, que cuenta con 
algunos aspectos que, de haber obtenido 
mayor tratamiento, dan la impresión de 
que nos hubieran encontrado analizando 
un título legendario. Como está se queda 
como una muy buena experiencia, reco- 
mendable para los que busquen un poco 
de acción descerebrada. Fareh 


Red de Intriga: Existen diferentes personajes diseminados por la ciudad, que 
al ser consumidos nos develarán un poco más de la historia, en un video de 
animación y fotos reales muy estético y cuidado, que termina siendo uno de 


los puntos más interesantes del juego. 


“PUFFF! CON LOS SUPER PODERES ES 
DIFICIL CERRAR LA PUERTA SUAVEMENTE” 


El juego permite también con- 
ducir vehículos y helicópteros 
así como asumir la apariencia 
de otros personajes. 


CON ESTE NUEVO PODER ME AHORRO $3.70 
EN BONDIS TODOS LOS DÍAS. 


SUPER ESCENARIO, SUPER PODERES, 
SUPER TANQUES ¡SUPER! 


RECOMENDADO 


REQUERIMIENTOS DE PC 


EHECKPOINES 
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Temes 
00-16:39.21 
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¿POR ACÁ SE LLEGA A MOTORSTORM? | 


OLVIDABLE 


> Grandes eran las esperanzas para 
con este título, en virtud de las prome- 
sas de un escenario y adrenalina inmen- 
sas, que quedaron tan desiertas como 
los áridos pasajes del video juego. 

Nada de lo que encontramos en Fuel 
llega a estar a la altura de lo esperado, 
comenzando con su vasto [y aburrido) 
mapa, en el que tenemos que condu- 
cir por decenas de minutos para llegar 
de un lugar a otro. Tan insulso resulta, 
que la opción de acceder a las compe- 


POR EL TAMAÑO, ESTA PELOTA DE VOLEY WILSON 
ES LA QUE VIVIA EN UNA ISLA CON TOM HANKS 


BUENO 


S. 


+ Grand Slam Tennis es un fiel reflejo de 
la nueva tendencia de EA de innovar en sus 
juegos. Para empezar está el tema del con- 
trol, el cual se basa en tres tipos de golpes 
con la raqueta: plano, slice y top spin. La- 
mentablemente ésta categoría no termina 
de convencer, porque si bien la inclusión 
del Wii MotionPlus agudiza un poco la pre- 
cisión y puntería de nuestros movimientos, 
los recurrentes cuelgues de nuestro tenis- 
ta hacen que, en más de una ocasión, la 
pelota se vaya a cualquier parte. Gráfica- 
mente el juego tampoco cautiva, porque el 
diseño de los jugadores parece demasiado 


ER 16 ONLINE 


tencias directamente desde el menú se 
termina transformando en el lugar más 
visitado al poco tiempo de juegar. Las 
carreras por supuesto que van acordes 
a lo planteado, con una escasa variedad 
de modalidades, entre las cuales termi- 
namos ubicando demasiadas que poca 
emoción aportan al sentido de velocidad 
-que resulta prácticamente ¡nexistente- 
y al de competencia, que es un chiste 
por la DA (Desinteligencia Artificial) de 
los oponentes, que aceleran a veloci- 


GENERO DEPORTIVO COMPANÍA 
LINK TENN SPORTS.COM MULTIPLAYE 


simplista, y sus escenarios tienen un nivel 
de detalle realmente. Pero dejando eso de 
lado, la jugabilidad es bastante entretenida, 
ofreciéndonos partidos que pueden volver- 
se muy pero muy desafiantes, sobre todo 
en partidas multijugador. Las opciones de 
juego no serán muy variadas pero se in- 
cluyen los cuatro Grand Slams del circuito 
profesional y distintas competencias para 
subir las habilidades de nuestro jugador, 
como potencia en el saque, velocidad, etcé- 
tera. Es evidente que la innovación es uno 
de los pilares de Grand Slam Tennis, pero 
lamentablemente el juego, quizá por falta 
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dades increíbles, o de manera aún más 
inentendible, frenan su marcha faltando 
pocos metros para la meta. 

Todo esto redondea un título que, sin 
haber contado con tanta prensa y pro- 
mesas, podría haber sido recomendado 
como una opción más que potable, pero 
que ante lo expuesto, termina siendo un 
cúmulo de desilusiones, y una mancha 
gris en el historial de Codemasters. 
Fareh 


NADA DISTRIBUCIÓN ELECT! 
4 JUGADORES 


del testeo necesario, peca de experimental, 
pero no por eso deja de ser un divertido jue- 
go deportivo. Siskosilber 


El reparto de jugadores disponi- 
bles en el juego incluye 23 juga- 
dores actuales, como Rafael Nadal, 
Roger Federer, Serena Williams, 
Andy Roddick, y otros históricos, 
como John McEnroe o Bjórn Borg. 
Sí, adivinaron, no hay ningún 
argentino presente. 


IR TURNOS COMPAÑÍA STRATEGY FIRST/CYPRON STUDIOS 
EMPIREINTERACTIVE.COM MULTIPLAYER NO POSEE 


> En lo que lleva de vida, DS ha reci- 
bido un montón de remakes y conver- 
siones de juegos clásicos, originarios 
de diferentes plataformas. Esta vez la 
historia se repite con otro clásico de 
PC de 1994, un estratégico por turnos, 
profundamente enfocado en la admi- 
nistración y reclutamiento de tropas, en 
que controlábamos a grupos de merce- 
narios por la conquista de un enorme 
territorio, ocupado por fuerzas enemi- 
gas. El juego fue muy bien recibido en 
su momento, pero no logró enfrentarse 


Survival: Mat 2 Mons comoletedicS. 


HARTOS DE ESCUCHAR LA MÚSICA OCHENTERA DE DJ ERWIN, 
LOS ZOMBIES HUYEN DESPAVORIDOS DE LA FIESTA 


ENCANTADORA ESTÉTI 
EXCELENTE APARTADO 
VARIEDAD DE PLANTAS 
MUCHO CONTENIDO! 
ABLE, HUMOR Y JUGABI! 
SIMPLE PERO ADICTIVA. 


QUIZÁS UN POCO REPETIT 


+ Nos agrada ver que, de vez en cuan- 
do, alguna compañía independiente lo- 
gra sorprendernos con un título original 
y divertido, que pese a contar con poca 
producción, comparado a los productos 
de las grandes compañías, alcance un re- 
sultado diez veces mas satisfactorio que 
otros tantos títulos de ultima generación. 
Esta obra de la gente de PopCap Games, 
(creadores de Bejeweled y Peggle Nights), 
es Uno de ellos, y se nos presenta con la 
bizarra premisa de defender nuestra casa 
de una invasión de zombis, utilizando ni 
más ni menos que las plantas de nuestro 


O tos1 
al paso del tiempo tan bien como lo hi- 
cieron otros títulos de la década pasada. 
Esta entrega para DS es una conversión 
directa del original, y con eso nos re- 
ferimos a que es exactamente idéntico 
al título de 1994, con todos sus mismos 
defectos, apartado gráfico, como si lo 
estuviéramos corriendo en un emula- 
dor, sin haberle pulido ni el más mínimo 
detalle. Pero el punto más flojo de esta 
conversión, es su incómoda interfaz, y n! 
mencionar los controles, que han sido 
adaptados de manera mediocre a las 


GÉNERO ESTRATEGIA COMPAÑÍA POPCAP GAMES. 


SOPORIFERO 


funciones táctiles de la DS, presentando 
un esquema poco práctico, y carente de 
precisión, casi implementado a la fuer- 
za, que torna aún más densa una juga- 
bilidad que ya de por sí, es demasiado 
soporífera para los tiempos corrientes. 
¿Para qué pagar precio estándar por 
un título que ya se puede correr prác- 
ticamente en cualquier computadora, 
con el único propósito de jugarlo en una 

plataforma para la cual ni siquiera fue 
tia 0 aptado correctamente? 
Nigromante 


DISTRIBUCIÓN POPCAP GAMES LINK POPCAP.COM/GAMES/PVC 


jardín. Por más estúpido esto que pueda 
parecer, el juego está muy bien llevado, 
con grandes dosis de humor, un impeca- 
ble diseño artístico, y una ingeniosa juga- 


bilidad, inspirada en 
“Tower Defense”, en 
sión, deberemos jun 


con diferentes habi 


os clásicos juegos de 
donde en esta oca- 
ar luz solar para co- 


ocar estratégicamente plantas y hierbas 


idades, para lograr 


tipos de zombis diferentes, y un total de 50 
niveles, que se desarrollarán en diferen- 
tes espacios y etapas del día. Y por si no 
bastara con el modo historia, hay mucho 
contenido desbloqueable, y cuatro moda- 
lidades de juego adicionales, con mini jue- 
gos, puzzles y desafíos, todo por un humil- 
de costo. Imperdible. Nigromante 


MINIMO 


OPERATIVO XP/VISTA 


renar a ejércitos de come cerebros que 
acecha nuestro patio trasero. Más allá de 
contar con una estética por demás atrac- 
iva y simpática, el juego nos presenta más 
de 40 vegetales con distintos atributos, 26 
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512 MB 
128 MB 
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=> Increíblemente, Queen sigue estando 
ausente casi por completo de los juegos 
rítmicos más populares (salvo el cover de 
“Killer Queen” presente en el primer Gui- 
tar Hero), pero ahora se pueden disfrutar 
varios de sus más importantes temas, 
aunque solamente vía karaoke, en la edi- 
ción especial de SingStar dedicada a esta 
banda inglesa. El juego, disponible en 
PlayStation 2 y 3, incluye un variadísimo 
repertorio del grupo compuesta por varios 
de sus hits más recordados, tales como 
“Bohemian Rhapsody”, “| Want To Break 
Free”, “Innuendo”, “Play the Game”, “Fat 


Did le - ver let you go? -- 


Bottom Girls”, y "Under Pressure”, entre 
otros. Desafortunadamente, la versión de 
PS2 tiene menos temas, 20, en compara- 
ción de los 25 de la entrega de PS3. 

La posibilidad de cantar los temas de 
Queen es realmente entretenida, sobre 
todo en duetos cooperativos o compe- 
encias de uno contra uno. Incluso, para 
os jugadores más afinados, pueden ani- 
marse a imitar los extensos tonos agudos 
y graves de Freddie Mercury, poniendo el 
juego en los niveles más complicados de 
dificultad. 

SingStar Queen es, para muchos, un mero 


ME DIJERON QUE TENGO UN SUCESOR 
QUE SE LLAMA MAURICIO MACRI 


VIVA EL 
ROCANROL 
EL VIDEOCLIP DE FAT B: MED GIRLS FUE 


MODIFICADO CUBRI S CICLISTAS 
DESNUDAS DE LA VERSIÓN ORIGINAL. 


Los cinco temas exclusivos de la 
versión de PlayStation 3 son: “Ha- 
mmer To Fall”, “A Kind of Magic”, 
“Radio Ga Ga”, “The Show Must Go 
On”, y “Killer Queen”. 


premio consuelo, ya que quizá se apro- 
vecharía muchísimo más el potencial de 
esta banda en juegos como Rock Band o 
Guitar Hero. Pero dejando eso de lado no 
deja de ser una experiencia entretenida, 
sobre todo en partidas de varios jugado- 
res. Siskosilber 


“ES GENIAL EL DETALLE QUE TENEMOS EN ALTA, SE NOS VEN 
-LOS GRANOS, VERRUGAS Y HASTA LOS PELOS DE LA NARIZ” 


LOS VIDEOCLIPS DE LAS CANCIONES 
FUERON REMASTERIZADOS EN ALTA 
DEFINICION PARA EL JUEGO. 


>> De alguna manera u otra, Abba siem- 
re vuelve, ya sea con algún espantoso 
grupo juvenil como A-Teens, el musical 
amma Mía o su adaptación cinemato- 
gráfica. Sony se hizo eco de esta eterna 
popularidad del cuarteto sueco llevando 
gran parte de su repertorio a una edición 
especial de Sing Star, disponible para 
PlayStation 2 y 3. Al igual que sucede con 
a entrega de Queen, la versión de PS3 
cuenta con 25 temas y la de PS2 con 20, 
pero en ambas podemos cantar varios 
de los éxitos más importantes del grupo, 
como “Dancing Queen”, “Fernando”, “Ma- 


mma Mia”, “Money, Money, Money”, “Ring 
Ring”, “Super Trouper”, “Take a Chance 
on Me” y “Waterloo”. Aunque los modos 
de juego siguen siendo los mismos de las 
versiones anteriores de SingStar no dejan 
de ser de lo más variados y se combinan de 
uy buena manera con Abba y sus temas. 
También podemos sacarnos fotos y videos 
mientras cantamos, siempre y cuando 
contemos con un Eye Toy o PlayStation 
Eye. Ese material puede ser compartido en 
y SingStar Online, lugar donde también 
se pueden adquirir nuevas canciones, ex- 
andiendo así la vida útil del juego. 


-comendable 
nas, los que 
> sin miedo al 
Jejetes fans de 
ar sus temas, 
otas. Ahora, si no 
y mucho peor si la 
ndamos cualquier juego 
que éste. Siskosilber 


la banda que qu 
entonando sus 


de karaoke antes 
El modo “Harmony”, que nos permite 
tratar de imitar los tonos de las can- 
tantes de Abba, está presente en “Does 
you Mother Know” y “Super Trouper”. 
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Ganale a la fila. Tomá un atajo y adquirí tus entradas ingresando 
a www.hoyts.com.ar o llamando al 0810-122-HOYTS (46987) 
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F> Hay que ser sinceros: nadie en su 
sano juicio se esperaba que este sea un 
título potable. La UFC es un show que 
continúa creciendo, y el que aparezca 
un videojuego como este Undisputed 
que le hace tanto honor a la franquicia, 
es una bocanada de aire fresco para el 
género de los fichines de lucha. 

¿Pero qué es lo que hace tan bien este 
juego? Pues básicamente, el aspecto 
más complicado de plasmar en un vi- 
deojuego, el de hacer interactuar dife- 
rentes estilos de lucha de manera rea- 
lista, en un deporte que combina piñas, 
patadas y codazos, con agarres y tomas, 
y donde saber defender resulta tanto o 
más complicado que saber atacar. Es 
por eso que UFC 2009: Undisputed no es 
un título para cualquiera. Mejor dicho, 
cualquiera podrá entrar al octágono 
virtual, pero solo los más dedicados so- 
brevivirán, porque el sistema de contro- 
es resulta sumamente complejo, utili- 
zando todos y cada uno de los botones 
de nuestro pad de manera necesaria, y 
eniendo diferentes combinaciones para 
cada uno de esos ataques y defensas. 
Una vez que le tomamos la mano a los 
controles, podremos iniciar nuestra ca- 
rrera con un luchador creado por noso- 
ros mismos, seleccionando entre un 
variado repertorio físico y estético, y una 
no menos variada cantidad de opciones 
a la hora de establecer sus habilidades. 
Con este luchador deberemos ir organi- 
zando peleas que nos permitan progre- 
sar en el ránking de nuestra categoría, 
entrenando entre pelea y pelea para 
mejorar sus características. 

A la hora de los combates, realmente 
la experiencia resume a la perfección 
lo que vemos en los octágonos, y cada 
aspecto de estos combates puede ser 
trabajado. Si elegimos un luchador de 
wrestling, podremos dedicarnos a es- 
quivar los golpes del oponente mientras 
encontramos la forma de lograr ese 
agarre letal, y si elegimos una técnica 


como el boxeo, podremos luchar para 
propinar sendos golpes mientras esqui- 
vamos los manotazos del oponente. De 
cualquier manera, el aspecto más emo- 
cionante de los combates resulta en que 
ninguna pelea está acabada hasta que 
se acaba. Esto quiere decir que pode- 
mos estar dominando a los golpes a un 
oponente, pero si no nos cuidamos una 
contra, puede mandarnos directamente 
a la lona, o si nos exponemos podemos 
erminar perdiendo por sometimiento. 
¡ qué hablar del terreno online, donde 
podremos luchar con nuestros boxea- 
dores creados, y los combates son real- 
vente sin tregua. 
o hay aspectos negativos remarcable 
que bajen el puntaje a este título. Lo q 
o priva de uno mejor, es simplemen 
el hecho de que no se trata de una su 
perproducción, y en cada aspecto podría 
haber recibido un mejor tratamiento, 
más allá de que ninguno defrauda y a 
gunos, como los modelos de los perso- 
najes, son realmente buenos. Si no co- 
nocías el deporte, UFC 2009: Undisputed 
es una excelente manera de iniciarte, y 
si ya lo hacías, entonces seguramente 
ya lo debés tener en tu juegoteca. Un 
juego sólido. Fareh 
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LAS PIÑAS Y LAS PATADAS SON SÓLO UNA EXCUSA 


EXCELENTE Y 
ENTRADOR 


AS 


PREPÁRENSE PARA ENCARAR UN TUTORIAL QUE 
DEMORA MÁS DE 1 HORA PARA SER CO! 
PERO RESULTA ABSOLUTAMENTE NECESARIO. 


TADO, 


Contaremos con una variada selección 
de luchadores del momento, como 
Wanderlei Silva o Tito Ortiz, pero se 
extraña no encontrar a leyendas de 

la vieja escuela como Royce Gracie O 
Vitor Belfort. 
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LAMBRES. NO INTENTAR EN LA CÁRCEL. 
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“SOY ORLANDO BOOM BLOX E 
Y DEBUTE EN UNA PLAYA CARIBENA” 


CENTENAS DE 
IMPORTANTES PARA 
ES ONLINE 


9.0 


CLÁSICO 


LOS NIVELES DE DISPARO FUERON REDUCIDOS 
CON RESPECTO A BOOM BLOX POR QUE NO LE 
GUSTARON A LOS PROGRAMADO! 


=> Después del fantástico Boom Blox, 
pensábamos que iba a ser difícil que 
Spielberg elevara la apuesta con una 
segunda parte, dado que prácticamente 
nos habían presentado en la primera, 
todo el potencial que podía dar el jue- 
go. Qué felices nos pone habernos equi- 
vocado. Bash Party mantiene todo lo 
bueno de su antecesor, y suma desafíos 
para los veteranos en forma de niveles 
bajo el agua o con gravedad cero, y nue- 
vas formas de bloque como cilindros y 
rampas. El nivel de dificultad ha sido 
elevado, pero a su vez también las fa- 
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> Virtua Tennis necesitaba un lavado de 
cara, un ajuste que evitara la debacle repe- 
titiva, algo que suele suceder en varias se- 
ries de juegos deportivos. Y si, la esperada 
innovación vino de la mano de la primera 
versión de este título para Wii. Aunque la 
mayoría de los elementos que tiene Vir- 
tua Tennis 2009 no ofrecen muchas no- 
vedades en lo que respecta a opciones de 
competencia, es el control lo que hace que 
la jugabilidad se renueve notablemente. 
A diferencia del mando tradicional, aquí 
el Wiimote funciona como una especie 
de péndulo que dirige el movimiento del 


BOOMBLO 


HAY UNA FIESTA MÍ 


cilidades para acceder a los siguientes 
niveles, gracias a que ahora podemos 
“comprarlos” cuando no podemos su- 
perar alguno de los ¡400 desafíos pre- 
sentes! Y si este exorbitante número 
no nos alcanza, las herramientas para 
compartir los niveles online -mejoradas 
exponencialmente con respecto a las 
pobres opciones del primero- elevan la 
cantidad prácticamente al infinito, ade- 
más de que EA mismo lanza niveles “ofi- 
ciales” extra. El mismo cuidado ha reci- 
bido el multijugador, en el que todos los 
modos de juego son nuevos. Bash Party 


golpe del tenista mediante el uso de una 
barra, la cual se activa antes de que el te- 
nista reciba la pelota. De esta manera, si 
movemos el control cuando la barra está 
del lado izquierdo, mandamos la pelota 
al sector izquierdo del campo contrario y 
viceversa. Vale aclarar que este radical 
cambio puede resultar realmente com- 
plicado de dominar, sobre todo para los 
que están acostumbrados a la forma clá- 
sica del juego, pero definitivamente vale la 
pena aprenderlo, y conviene hacerse de un 
Wii MotionPlus para efectuar golpes más 
precisos. 


análisis/loaded/ 


no se siente como una secuela común, 
sino como una evolución progresiva de 
uno de los juegos que mejor saca prove- 
cho al control de Wii, y uno de los juegos 
más divertidos que se hicieron para esta 
consola. Rockman 

Más bloques, más desafíos, más mo- 
dos, más niveles, nuevas ideas. Boom 
Blox: Bash Party no afloja miremos 
por donde lo miremos, inclusive para 
aquellos que hayan destrozado la 


primera parte. 


Es cierto que para disfrutar de este nuevo 
control debemos sacrificar la calidad gráfi- 
ca, en comparación con las otras versiones 
del mismo juego, pero francamente no es 
algo que se sufra mucho. Y aunque tam- 
poco se ofrezcan opciones de competen- 
cia nuevas, las poquitas incluidas, como la 
Copa Davis, el modo online para la opción 
Campeonato Mundial, más algunos juga- 
dores y minijuegos nuevos, hacen que esta 
versión de Wii sea la más recomendable 
a diferencia del resto de las entregas (Xbox 
360, PS3 y PC) las cuales son prácticamen- 
te un calco de Virtua Tennis 3. Siskosilber 
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El JUEGO FAVORITO DE CHINA GUERRILLA * 


MPAÑÍA VOL| 
OM MULTIPLAYER 


+ Lo primero que debemos recordar al 
encarar este juego, es que sus orígenes 
lo destacan por haber sido uno de los 
primeros juegos de acción en primera 
persona con entornos destruíbles, no en 
secuencias programadas, como en, por 
ejemplo, Half Life, sino que si le pegába- 
mos un misilazo a una pared, esta se des- 
truía, dándonos la posibilidad de acortar 
caminos, o de vencer ciertas estrategias 
relacionadas con la cobertura de los ene- 
migos. Claro que no todas las paredes ni 
edificaciones podían ser destruidas, pero 
este aspecto lo hizo único en su momento. 
Muchos años han pasado desde entonces, 
o quizás, los suficientes como para que la 
gente ya no lo tenga tan presente, y adap- 
tándose a los tiempos que corren, sus 
creadores, Volition, han decidido resucitar 
esta serie, llevándola a un genero por de- 
más popular, como los juegos de acción 
en tercera persona de mundo abierto, sin 
dejar de lado lo que ha dado un nombre 
propio a Red Faction, es decir, la destruc- 
ción completa de cualquier edificación. La 
historia del juego continúa con los mitos 
creados para la primer entrega, en la cual 
el planeta Marte ha sido terraformado por 
ciertas corporaciones, que han puesto a 
los trabajadores en situaciones por demás 
abusivas. Esta vez, la encargada de ejer- 
cer la tiranía sobre el planeta rojo, es la 
que alguna vez fue la encargada de abolir 
a las corporaciones, la EDF, Earth Defen- 
se Force [nada que ver con la de los jue- 
gos ponjas, que combate a los monstruos 
extraterrestres). Esta vez, el encargado 
de ayudar a los planes de la resistencia, 
o más bien, la guerrilla que da nombre al 
título, es Alec Mason, quien apenas llega 
al planeta rojo, ve como la EDF ejecuta a 
su hermano, quien precisamente lo lleva a 
Marte para laburar junto a él. Como buen 
minero, nuestro manejo de la masa nos 
ayudará a demoler cualquier estructura, 
así también como despachar enemigos a 
corta distancia. Sin embargo, el uso de ar- 


INC. DISTRIBUCIÓN THQ 


Además de un extenso modo 
para un solo jugador, que nos 
llevará un buen tiempo com- 
pletar, Guerrilla ofrece sendos 
modos multijugador en línea. 


mas es indispensable en este juego, ya que 
gran parte de la acción requerirá eliminar 
a los soldados de la EDF. En este aparta- 
do, podremos hacer puntería fina, como 
en la mayoría de los juegos de acción en 
tercera persona de la actualidad, y cual 
RE 4, pasaremos a una vista con la cáma- 
ra sobre el hombro. También podremos 
tener a nuestra disposición una gran va- 
riedad de vehículos que van desde ligeros 
monoplazas y buggies, a pesados trans- 
portes, contando en el medio con acora- 
zados con armas montadas que nos per- 
mitirán atacar mientras manejamos. Y si 
es por manejar, no olvidemos que esta vez 
habrá robots a los que podemos controlar, 
y serán los momentos en los cuales más 
destrucción podremos ocasionar, como 
también más bajas en las líneas enemigas 
podamos causar. Y más, habrá secciones 
en las cuales deberemos utilizar un arma 
emplazada en ciertos vehículos, con leta- 
les y explosivas municiones con las cuales 
la destrucción será aun mayor. Pero como 
hemos dicho, este título es de la modali- 
dad mundo abierto, en el cual, el mapa a 
recorrer es muy extenso, indicándosenos 
en el mismo las ubicaciones de las misio- 
nes principales, como las secundarias, en 
las cuales, habrá mas de una modalidad 
de juego. Por ejemplo, se nos pedirá que 
destruyamos ciertos edificios, que resca- 
temos cierta cantidad de prisioneros, o 
que traslademos ciertos vehículos de un 
punto a otro del mapa mientras nos corra 
el reloj, que con los robots derrotemos a 
cierta cantidad de enemigos, o que en un 
tiempo dado y con armas específicas des- 
truyamos edificaciones. También habrá 
que realizar seguimientos y hasta inter- 


LA GUERRILLA ES ASI, LO SE... UN DIA UNA MATANZA, OTRO 
DIA, EL AMOR DE TU VIDA CUBRE TUS ESPALDAS... 


AUTENTICO MODELO DE RECOLECTOR DE BASURITA 
MARCIANA. ES QUE HAY MUCHO POLVO (ROJO). 


¡A CORRERSE TIOS, QUE ESTA MECHA ME ESTA PISANDO 
LOS TALONES! 


ceptar y destruir vehículos. Cada vez que 
destruyamos edificios, se nos recompen- 
sará con unos ítems que deberemos re- 
colectar, para que luego, en las guaridas 
de la resistencia, podamos conseguir más 
armas, mayor capacidad para las mismas, 
y armaduras para resistir más los dispa- 
ros de los enemigos. También, en cuanto 
derrotemos a las fuerzas de la EDF, su- 
maremos puntos de liberación, que se 
traducen en que, dependiendo la zona, los 
trabajadores se nos unan, apoyándonos 
en la batalla. Cuando podamos cumplir 
con la mayor cantidad de misiones secun- 
darias, erradicaremos la presencia de las 
EDF, con lo cual liberaremos esa porción 
del mapa para siempre. Los gráficos no 
se destacan demasiado, siendo correctos 
para la media vista en esta generación, y 
los escenarios, si bien responden a lo ex- 
tenso del mapa, están bastante pelados 
en general, con la lógica y obvia referencia 
de que se trata de Marte, y que el paisaje 
no sería del todo realista si estuviese lleno 
de edificios. Lo que si está muy bien apli- 
cada, es la física, ya que toda edificación, 
si es impactada en los lugares correctos, 
se derrumbará de manera realista. La 
inteligencia artificial de los enemigos y 
aliados es bastante floja, ya que si bien los 
soldados de la EDF nos darán con todo, en 
momentos se desesperarán por atrapar- 


de E AE 
GÉNERO PLA 


LINK UPVIDEOGAME.COM/+/US MULTIPLAYER 


F> Los juegos basados en películas de 
Pixar suelen ser, salvo contadísimas 
excepciones, bastante genéricos, y opa- 
can el laburo de este magnífico estudio 
de animación. Desafortunadamente, 
lo mismo sucede con UP. En el juego 
controlamos a sus tres protagonistas, 
el vejete cascarrabias Carl, el regordete 
niño explorador Russell y el perro Dug 
en un su insólita aventura por las sel- 
vas sudamericanas. Uno de los aspec- 
tos interesantes de UP, quizá el único 
que podamos mencionar, radica en su 
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REGLA DEL FICHIN NÚMERO 23: TODO LO QUE NECESITA UN BUEN FAN NORTEAMERICANO DEL FICHIN, ES UN PROTAGONI- 
STA PELADO, UN ARMA BIEN GRANDECITA, Y UN SOBRETODO TODO CACHUZO. 


nos y harán cosas por demás estúpidas, 
y los aliados son más que ineptos, no nos 
ayudarán demasiado, sobre todo los pri- 
sioneros que rescatemos. El juego es tan 
extenso, que requerirá de varias sesiones 
diarias para poder completarlo en su to- 
talidad, con todos los detalles, y no sólo 
las misiones principales. Dependiendo el 
estado de ánimo que tengamos podremos 
disfrutar más el hecho de armarnos con 
una masa y destruir todo a nuestro paso, O 
el hecho de avanzar de a poco en el juego, 
ya que como bien dijimos, los enemigos 


OMPAÑÍA THQ DISTRIBUCIÓN THQ 


JUGADORES 


jugabilidad, pensada para jugar en co- 
operativo, aunque también podemos 
hacerlo de a uno, dejando el control del 
otro personaje a la inteligencia artificial. 
Todos los protagonistas deben ayudarse 
entre ellos, empleando sus habilidades 
especiales, para hacerse camino por el 
escenario y ayudar al otro para pasar en 
un lugar donde se encuentre atrapado. 
También podemos utilizar sus cuali- 
dades únicas para combatir enemigos, 
como por ejemplo, los audífonos de Carl 
para ahuyentar murciélagos. Pero esto, 


vendrán en mucha cantidad, y sus dispa- 
ros serán por demás certeros. Finalmente 
a sección online nos dejará competir en 
varios modos de juego, que por supues- 
o incluyen competencias de destrucción 
masiva. Un extra, las misiones de destruc- 
ción, llamadas Wrecking Crew, se pueden 
jugar offline. Bien por Volition y la forma 
de reflotar esta franquicia que nunca atra- 
jo demasiado, pero que bien entretiene en 
este Guerrilla, a pesar de su repetitiva ac- 
ción y su lento progreso. Evil Ryu 


ANGELOZ Y SU NIETO HUYEN A CAMPO TRAVIESA 
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sumado a algunos puzles sencillitos, no 
logra que la originalidad y la diversión de 
UP se esfumen rápidamente. Sí, jugarlo 
de a dos puede extender un poco más lo 
entretenido de esta aventura, pero a la 
larga termina siendo una experiencia de 
lo más genérica. Siskosilber 
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“SACRIFICIO Y ROCK BAND ROLL Y ESTOS PIBES 
QUIEREN MOVER... AGUANTE BURZACOOO” 


* Luego del soso pero exitoso experi- 
mento que fue Guitar Hero: On Tour para 
DS, Electronic Arts contraataca la pro- 
puesta de Activision con Rock Band para 
PSP, el cual bien podría haber llevado el 
título de Frequency o Amplitude, ya que se 
trata prácticamente de la misma fórmula 
de esos excelentes juegos de PlayStation 
2 también desarrollados por Harmonix, 
pero bajo la fachada de la franquicia Rock 
Band. El juego nos pone frente a cuatro 
cal era los instrumentos y 
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> Sting i incursiona de nuevo en el rol de 
manera innovadora, como hiciera con Ri- 
viera: The Promised Land [GBA] e Ygdra 
Union (PSP), profundizando en su univer- 
so de raigambre mitológica nórdica. Pero 
a particularidad de KITN no radica en su 
historia, sino en sus originales combates. 
Con el stylus controlamos al fantasma de 
un rey, un alma en pena que deambula por 
a pantalla. Desde una perspectiva isomé- 
rica [como en los típicos tactics), iremos 
recogiendo cofres con Ítems, armas y habi- 
idades especiales, y sobre todo, reclutando 


la parte vocal, y nuestra tarea es saltar 
de una pista a otra, resolviendo los acor- 
des utilizando los botones, en un ejercicio 
simple pero eficaz que nos entretiene por 
un buen rato, todo esto acompañado de 
una selección correcta de temas musica- 
les, casi en su totalidad repetidos de los 
otros Rock Band. El problema mayor es 
la ausencia injustificada del modo multi- 


jugador, el más importante en este tipo de 
juegos y lo 


que más se disfrutaba en los 
antecesores de este bastardo, lo cual deja 
completamente cojo a este título. Eso sí, 
la tienda para comprar nuevos temas fun- 
ciona de lujo, así podemos apagar la con- 
goja que nos produce no poder jugar con 
nuestros amigos gastando 1.99 dólares en 
“Just a Girl" de No Doubt... Rockman 


Entre sus 42 canciones, Rock Band Unplugged trae algunas, como “ABC” de 
Jackson 5 o “Gasoline” de Audioslave, que serán exclusivas de este título. 
Pero ojo, la exclusividad es por tiempo limitado. 


Castle: Front Garden” 


" Strange... | know for a a 
that | saw someone 


THE NIGHTMARE ES 


Monstrous Sentry = 
IF you Fear not the 
Judgment of Rivulia, lía, come, 
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las almas de nuestros soldados. Claro que 
en cada escenario aguardan enemigos y 
monstruos, quienes lanzan sus ataques en 
todas direcciones, tratando de frenar nues- 
tro desplazamiento. Entonces la pantalla 
se asemeja a la de esos infernales arcades 
de navecitas, salpicada de proyectiles que 
debemos esquivar, mientras buscamos 
poseer la silueta de un guerrero para con- 
tratacar. El tiempo es limitado, y disminuye 
cuando somos heridos, pero la dinámica de 
los ataques, y la excelente banda sonora, 
son suficientemente adictivos para atra- 
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ATTACE 


EXCELENTE 


os con innumera- 
ón: armas, cla- 
aques especiales, 


bles áreas de pe 
ses para cada un 


multiplicado por la afinidad elemental de 
los mismos. El número de opciones puede 
aturdir a los neófitos, con una profundidad 
similar a Disí o quienes no presten 
atención alos preparativos, pueden pasarlo 
Cc provee en cada escena- 
rio. La histori ólida, aunque demora en 
clarificarse, y termina por definir un título 


no apto para jugadores casuales, pero gra- 
tificante para los empecinados. Serpiente 


LA MEJOR FORMA DE OCULTAR NUESTRO PASADO DE 
TORNEOS DE MAGIC: THE GATHERING, POKÉMON Y YU-GI-OH! 
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MUY BUENO 


AFINALI 
GRATUITO, AUN 
USO DE CARTAS 


FF Resulta un tanto complicado expli- 
car el concepto detrás de Battleforge. 
Para decirlo en pocas palabras, podría- 
mos hablar de un estratégico en tiempo 
real bastante tradicional, que incorpora 
elementos de juegos de cartas inter- 
cambiables, al mejor estilo Magic: The 
Gathering. Quienes disputen una partida 
no sólo tendrán que evaluar las variables 
clásicas del género, sino basar su estra- 
tegia en las cartas que dispongan, para 
así invocar criaturas o hechizos a partir 


COPADITO 


25 En esta edición, la saga Super Robot 
Taisen deja de lado los homenajes a las 
series japonesas de robots gigantes, y nos 
presenta un nuevo elenco de personajes de 
su propia cosecha, en el que abundan las 
chicas de curvas generosas y mezquinos 
atuendos. Gracias a esta línea argumental 
-bautizada Original Generation Saga-, la 
franquicia evita los problemas legales que 
la mezcla de licencias le acarreaba fuera de 
Japón, el cual ya había impedido que otros 
títulos de la serie fueran disfrutados inter- 
nacionalmente. Pero además de minitas li- 
geras de ropa y carne trémula, este título se 


de la utilización de ciertos recursos. Esta 
idea que al principio parece un tanto 
abstracta resulta ser bastante sencilla e 
intuitiva, dando lugar a dinámicas bata- 
llas de rápida resolución. Pero en este 
dinamismo es donde surgen los princi- 
pales defectos del juego, que en muchas 
ocasiones limita los enfrentamientos a 
dirimir quién tiene mejores cartas. Re- 
sulta muy complicado remontar partidas 
aprovechando únicamente los recursos 
internos del juego, además de que el 


GÉNERO PELEAS 2D Y R 
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aparta del género estratégico para sumer- 
girnos en un juego de rol de dos mangos 
con gráficos de la era SNES, con escenarios 
genéricos, salpicados aquí y allá por tesoros 
y puzles. Pero el atractivo real del juego ra- 
dica en su sistema de combate, basado en 
combos flasheros, sprites de gran tamaño 
generosamente animados, espectaculares 
ataques especiales y demás parafernalia de 
las peleas 2D. En tal sentido, SRT:D0GS-EF 
es un título retro dedicado a los otakus, a 
los fans del animé, el fan-service, y los jue- 
gos basados en sprites. Es un juego que no 
se toma en serio ni a sí mismo, y se mueve 


sistema de micro-transacciones no está 
del todo pulido aún. De todos modos se 
trata de una opción interesantísima 
para quienes deseen apartarse un poco 
de las estructuras del género y abrirle 
los brazos a una experiencia distinta, 
aunque no del todo aprovechada. 666 


REQUERIMIENTOS DE PC 


todo el tiempo entre el guiño y la parodia. 
El pretexto argumental es que nos halla- 
mos en una zona en la que se conectan va- 
rias dimensiones, y Haken, un chabonardo 
bardero onda cowboy, junto a su androide 
doble-pechuga, son enviados a investigar 
una nave venida de otro mundo. Entre los 
personajes invitados y jugables tenemos a 
Kos-Mos, de Xenosaga, además de Reliji y 
Xamou, de Namco X Capcom. El trabajo de 
localización de Atlus es excelente, con énfa- 
sis en los diálogos disparatados y guarros, 
manteniendo las voces originales en los gri- 
tos de combate. Serpiente 


> InFamous llega en un momento en el 
cual, las empresas parecen haberse pues- 
to de acuerdo en lanzar juegos de acción 
de mundo abierto, como el caso de Proto- 
type por un lado, y Red Faction: Guerrilla 
por otro. Sin embargo, y si bien los tres 
juegos son divertidos y gozan de ciertos va- 
lores de producción superiores a la media, 
InFamous se destaca por sobre sus pares 
a fuerza de un excelente compendio de ha- 
bilidades y mecánicas de juego únicas, sus 
soberbios entornos y gráficos, y generando 
una adicción tal, que opaca a la de sus con- 
géneres. Pero vayamos por partes. 

La historia nos cuenta sobre las vicisitu- 
des que debe atravesar Cole McGrath, un 
tipo que labura de mensajero en bici, y que 
sin saberlo, le es asignado el transportar 
a destrucción de Empire City, la ciudad 
en la cual transcurre la acción. Claro que 
nada es casual, ya que deliberadamente 
e sucede lo que le sucede a Cole, y con el 
ranscurso de la aventura, nos enteramos 
cuales son los fines y quiénes han sido los 
artífices del siniestro plan. La destrucción 
viene de la mano de una explosión con 
efectos colaterales, causándole a ciertos 
individuos una mutación que los dota de 
poderes especiales (justamente estos indi- 
viduos son pandilleros, que se ven con la 
facultad de controlar la ciudad fácilmente], 
a esto precede una plaga que aqueja a una 
gran parte de la población, y finalmente, 
lo que le da la gracia al juego, los poderes 
bioeléctricos que desarrolla Cole. Empire 
City es sumida en la oscuridad, ya que es 
despojada de toda energía, y gracias a los 
nuevos poderes de las pandillas, cae en un 
caos pocas veces visto, agravada la situa- 
ción por la falencia de la institución policial, 
que más que no dar abasto, sufre de una 
masiva deserción. Es en este escenario en 
donde de a poco, Cole irá asumiendo el rol 
de salvador, protector y paladín de Empire 
City. O todo lo contrario. 
Con esto nos metemos un poco en lo que 
distingue a InFamous, y lo acerca mucho a 
Prototype, que son los súper poderes con 
los que cuenta nuestro personaje, y la dua- 


lidad entre el bien y el mal con la que pode- 
mos coquetear a lo largo del juego. 

A medida que progresamos, descubrimos 
diferentes poderes, y mejoramos y poten- 
ciamos los que ya tenemos de movida. 
Cole cuenta con descargas eléctricas, o ra- 
yos si lo prefieren, que puede manipular, y 
cuya principal forma de manifestarse es la 
de disparar cual arma de fuego, momento 
en el cual la cámara se posa sobre nuestro 
hombro izquierdo o derecho, como en, si 
adivinaron, RE 4. También puede proyectar 
esta energía en forma de onda que empuja 
todo lo que tenga enfrente suyo, cual es- 
pecie de campo de fuerza o escudo, capaz 
también de hacer rebotar los misiles o gra- 
nadas que los enemigos nos lancen. Pode- 
mos despachar a unos cuantos malosos 
desde las alturas, con una caída especial 
que ocasiona un impacto de shock. Con el 
tiempo podemos lanzar unas cargas eléc- 
tricas, cual bombas de tiempo que rebotan, 
o se pegan a los enemigos. En el apartado 
ofensivo también se nos da la posibilidad 
de hacer puntería fina, al estilo francotira- 
dor. Claro que nuestros puños también son 
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FABULOUS 


una opción, por lo que siempre hay más de 
una forma de limpiar a la escoria de Em- 
pire City. También podemos utilizar los 
elementos del entorno para acabar con los 
enemigos, cuidándonos de no morir en el 
intento, ya que si le damos a un automóvil, 
explotará dañando a enemigos, transeún- 
es, y a nosotros mismos. 

Otros poderes nos ayudan a movilizarnos 
por la ciudad, enorme, bellamente deta- 
lada, llena de vida y de gente, colmada 
de edificios, los cuales podemos escalar 
ábilmente, saltar de techo en techo, des- 
izarnos por los cables que unen a estos, 
surfear por las vías del tren, y más tarde, la 
habilidad de planear. 

La energía puede ser recuperada a través 
de los elementos del entorno que posean 
electricidad, algo inteligentemente planea- 
do, ya que si algo abunda en una ciudad, 
es la energía eléctrica. Energía con la cual 
recuper vida tras un tiroteo, y al mismo 
también recarga habilidades o poderes. 
Ahora que sabemos lo que puede hacer 
Cole, es momento de aclarar el tema del 
Karma, lo que hace que seamos héroe o vi- 
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ME DIVIERTO BARATO ESCUPIENDO A LOS VIEJOS 
DESDE LA TERRAZA 


llano según nuestras acciones. Otras habi- 
lidades de Cole nos dan la facultad de acer- 
carnos a enemigos o transeúntes caídos, 
y hacer tres cosas: curar, apresar o con- 
sumir su energía. Claro que curar es una 
opción exclusiva para con los transeúntes. 
Si apresamos a los enemigos, y curamos a 
los transeúntes, nos dan puntos “buenos”, 
y si nos recargamos de energía a expen- 
sas de cualquiera de los dos, obtenemos 
puntos “negativos”. Si vamos eliminando 
transeúntes a nuestro paso, por diversión, 
evidentemente nos encaminamos hacia el 
lado oscuro. Estos puntos son los que nos 
servirán para adquirir nuevas habilidades o 
mejorar las mismas. 

Pero hay mas formas de obtener estos 
puntos, y es a través de cumplir ciertas 
misiones. Como buen juego de mundo 
abierto, el extenso mapa de Empire City 
(compuesto de tres islas unidas entre sí) 
se irá llenando de puntos en los cuales se 
nos darán misiones opcionales a las de la 
historia principal, recordando que siempre 
podemos explorar a nuestro antojo la mis- 
ma, si no deseamos ir en busca de avanzar 
en la historia. Obviamente hay misiones 
de dos tipos, buenas y malas, pudiendo 
acceder a ellas dependiendo el status que 
poseamos en ese momento. Así es como 
podemos abocarnos al bien y cumplir las 
misiones buenas hasta llegar al final del 
juego, y volver a jugar InFamous para dedi- 
carnos a los que nos perdimos la primera 
vez, es decir explorar la maldad. Y una ter- 
cera opción, que nos consume mucho más 
tiempo, que es combinar los dos estados 
del personaje. Entre las misiones se van 
repitiendo unas cuantas que involucran 
eliminar a cierto grupo de enemigos, ayu- 
dar a la policía, proteger a cierta gente, es- 
coltar prisioneros a la prisión, limpiar edifi- 
cios de dispositivos de vigilancia, y un largo 
etcétera que nos tendrá de aquí para allá 
en el mapa, que por cierto, se irá limpiando 
de enemigos al concluir cada misión, hasta 
limpiar por completo el mismo de la esco- 
ria mutante. 

Vale aclarar que una vez que completamos 
las misiones principales de cada mapa, 
(entre las que se incluyen las de otorgar 
energía a ciertos sectores de las islas), ac- 
cederemos al otro, no sin antes tener que 
pasar por los clásicos enemigos finales de 
nivel, teniendo que derrotarlos a través de 
una interesante mecánica, cercana al mini 
juego, con una interesante vuelta de tuerca. 
Habiendo cubierto la historia y la manera 
de jugar de Infamous, podemos concen- 
trarnos en los aspectos técnicos, que in- 
cluyen una fluida jugabilidad que en ningún 
momento tironea, con una ciudad y entor- 
nos completamente interactivos launque 
nunca podemos ingresar a los interiores 
de la mayoría de los mismos), de una in- 
creíble calidad en este tipo de género de 
mundo abierto, con un personaje dotado de 
gráciles movimientos, capaz de realizar las 
más increíbles acciones con una gran na- 


Entre otros juegos similares 
de este período, InFamous se 
destaca tanto en gráficos como 
en variedad de mecánicas de 
juego, siendo la única falta 
notable la del modo en línea.. 


turalidad, desde escalar, saltar, deslizarse 
y pudiendo disparar en todo momento en 
todas las posiciones que pueda asumir, 
con un andar similar al del súper héroe 
arácnido de Marvel Comics, que comparte 
en este juego ciertos parecidos. Los ene- 
migos varían, no mucho, pero entre cada 
isla van cambiando tanto de forma como 
de color de uniforme, y dotados los mis- 
mos de una inteligencia artificial bastante 
acertada, ya que los mismos nos dan con 
todo, y saben aprovechar cada uno de los 
elementos del entorno. Claro que los deta- 
lles de los transeúntes quizás no sean del 
todo apabullantes, pero hay que considerar 
que todo luce fluído y nada parece haber 
sido sacado fuera de contexto. El aspecto 
de historieta que poseen las cinemáticas 
no esta dado porque sí, ya que desde un 
primer momento nos damos cuenta que la 
mpronta, historia y poderes del protago- 
nista son un claro homenaje a este popular 
arte. La música no juega un gran papel en 
nFamous, pero sin embargo es correcta, 
legando a generar momentos épicos, sin 
que se nos quede pegada ninguna melo- 
día. 

Un detalle que aparentemente no ha sido 
contemplado, es el de los modos coopera- 
tivos o competitivos, ausentes en el juego, 
pero que de ninguna manera logran apar- 
tar nuestro entusiasmo, ya que bastante 
tiempo nos tendrá ocupados completando 
el juego como héroe o villano, y explorando 
los poderes y habilidad de ambos estados. 
En suma, estamos ante a un título con 
grandes valores de producción, tanto a ni- 
vel gráfico como técnico, y sobre todo, con 
una jugabilidad endiabladamente adictiva. 
Evil Ryu 
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Nadie puede negar que lco y Shadow of 
the Colossus son juegos poco conven- 
cionales, o que al menos no salen todos 
los meses. La vida de la persona detrás 
de esos grandiosos títulos, Fumito Veda, 
también es bastante atípica. A este mu- 
chacho japonés, egresado de la academia 
de Artes de Osaka en 1993, no le impor- 
taban demasiado los videojuegos, sino 
que ingresó en esta industria luego de no 
poder pegarla como artista, su verdadera 
pasión. Si bien comenzó a hacer una ca- 
rrera decente como animador de juegos, 
desempeñándose en Enemy Zero, lanza- 
do para Sega Saturn y PC en 1997), Fumito 
sabía que su potencial no había sido para 
nada explotado, cosa que, obviamente, 
solo podía lograr escuchando mi consejo. 
Y así fue. Fumito me había contactado por 
mall solicitando un encuentro urgente en 
a Plaza Mayor de Osaka. Jamás olvidaré 
el aspecto que tenía cuando lo encontré, 
aquella fría tarde osakense de enero de 
999. Difícilmente pueda borrar de mi 
mente su mirada cabizbaja y, sobre todo, 
ese hedor que tenía, unicamente atribui- 
ble a la pérdida absoluta del hábito de 
ducharse. Pero tanto su cara como su ba- 
randa se explicarían con su desgarradora 
pregunta. “Creador, oh grandioso creador 
(me dijo). Hace meses que no duermo, y no 
como pensando en que juego debo hacer 
para mostrarle al mundo mis dotes Úúni- 
cos como artista. Creo que estoy al borde 
del colapso, te imploro, indícame que ca- 
mino debo tomar.” Conmovido por la ma- 
nera en que abrió su corazón hacía mí, lo 
miré fijamente y le dije: "Mirá nene, ahora 
las cosas que más salen son las aventuri- 
tas, como las del elfito verde de Nintendo. 
Hacete una con un nenito, que tenga un 
palito, un sombrero con cuernitos y que 
tenga que rescatar a una nena. Ah y po- 
nele un caballo, de hecho le podrías poner 
Ico, como una película animada Argenti- 
na del año de ñaupa.” El envión anímico 
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de mi consejo hizo que Veda desarrolle 
y lance, en 2001, lco, uno de los juegos 
más originales y creativos de PlayStation 
2. Pero el tipo, como buen perfeccionista, 
quería más. Es por eso que una tarde de 
2003, recibí un mensaje de texto suyo, en 
el que me solicitaba otro encuentro. Ahí 
estábamos, nuevamente, en el mismo lu- 
gar. Debo reconocer que su aspecto lucía 
un poco mejor que la vez anterior, pero 
la ausencia de higiene personal me hizo 
notar que estaba pasando por un nuevo 
período de carencia inspirativa. Mis sos- 
pechas fueron confirmadas cuando me 
dijo “Creador, la descosí toda con Ico, 
pero no se me ocurre más nada. Sony 
quiere un juego nuevo pero yo no tengo 
nada para ofrecerles. ¿Qué hago?” A esta 
altura, este tipo y su falta de inspiración 
me tenían un poco cansado. Sin embargo 
tome aire, acudí a mi infinita sapiencia, y 
le dije: “A ver, ¿qué le faltó al primer juego 
de todo lo que te había dicho? Un caballo, 
nene un caballo. Para el segundo hacete 
un jueguito con un pibe que ande a caba- 
llo, armado con un arco y flecha, y que 
tenga que pelear con monstruos gigantes 
uno tras otro. Pero ojo, los bichos tienen 
que ser gigantes, como colosos. Ahí está, 
ponele Shadow of the Colossus. Hasta el 
nombre te tiré, no te podés quejar. Ah, y 
para que no me rompas más, en el próxi- 
mo juego hacete algo con un gato gigante, 
con patas de águila, y un nene corriendo 
en bata. Eso sí, ponete las pilas con los 
gráficos porque lo voy a colocar en PS3.” 
Nuevamente la volví a pegar y Shadow of 
the Colossus se convirtió en uno hito del 
estudio de Veda, misma empresa de la 
que el mundo entero espera su próxima 
obra, The Last Guardian. Pero esto, ló- 
gicamente no hubiera sucedido si no me 
hubiera escuchado. Afortunadamente es- 
cucho mi palabra y se encauzó por el buen 
camino, El mío, El único, El del Creador. 
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